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RESUMEN 
Este proyecto se propone aplicar en el proceso de enseñanza - aprendizaje y el desarrollo del idioma 
Inglés , aprender juegos de mesa en la adquisición del léxico en los estudiantes de primer año de 
bachillerato en la Unidad Educativa Liceo del Sur , con la implementación de la propuesta 
aumentará el léxico adquirido por los estudiantes. El trabajo científico y la investigación es muy 
importante, ya que proporciona información válida y la base científica para el desempeño de la 
enseñanza del idioma Inglés y el aprendizaje de los estudiantes en el primer año de la Unidad 
Educativa Liceo del Sur. La metodología es cuantitativa - cualitativa . Cuantitativamente se midió las 
dimensiones de las variables a través de una encuesta realizada en la que los datos se procesaron 
mediante tablas estadísticas . Cualitativamente, ya había una interpretación lógica y crítica de los 
resultados que concluyen con la formulación de juicios de valor dirigidas a la implementación de los 
procesos de aprendizaje activo propuestas que los estudiantes se convierten en protagonistas de su 
propio aprendizaje. Este trabajo trata de aplicar Juegos acuerdo con el nivel B1 académico, este nivel 
aparece en el Marco Común Europeo y la edad; guiado por la participación de los docentes en la 
institución y la colaboración activa de los estudiantes en este proceso. Este trabajo tiene como 
objetivo influir positivamente en la adquisición del léxico, como mención Ardila; el aprendizaje debe 
ser divertido . Al considerar el desarrollo de habilidades y destrezas básicas del lenguaje , es hacerlo a 
través de juegos, habilidades sencillas, comprensibles y mejorar y lenguaje, donde lo más importante 
es sembrar y despertar el interés en los estudiantes de lenguas extranjeras. Con tableros de juegos 
educativos, mejorar y enriquecer el vocabulario a través del entretenimiento, centrado en la 
adquisición léxica, en este proceso de aprendizaje  se convierte en un trabajo más interactivo. Dentro 
de las obligaciones académicas de la propia gestión académica del profesorado a través de esta 
herramienta complementaria en la clase, el docente puede hacer uso de los juegos y promoverlos 
dentro del plan de  clase, centrándose siempre en la adquisición de  vocabulario y el acoplamiento a 
las necesidades académicas. 
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This project intends to implement in the teaching-learning process and the development of the 
English language, learning games table in lexical acquisition in the students of first year of high 
school in the Unidad Educativa Liceo del Sur, with the implementation of the proposal will increase 
the lexicon acquired for the students. Scientific work and research is very important because it 
provides valid data and scientific basis for improving the teaching of English language and learning 
students in the first year of Unidad Educativa Liceo del Sur. Methodology is quantitative - 
qualitatively. Quantitatively it was measured the dimensions of the variables through a questionnaire 
survey conducted in which the data were processed by statistical tables. Qualitatively as there was a 
logical and critical interpretation of the results that conclude with the formulation of value 
judgments aimed at implementing the proposed active learning processes that students become 
protagonists in their own learning. This work try to  apply Games according to the academic level 
B1, this level appear in the Common European Framework and age guided with participation of 
teachers in the institution and the active collaboration of the students in this process. This paper aims 
to positively influence lexical acquisition, as mention Ardila, learning should be fun. When 
considering developing skills and basic language skills, is to do it through games, easy, 
understandable and enhance skills and language skills, where the most important thing is to plant 
and spark interest in the foreign language students. With educational game boards improve rich 
vocabulary through entertainment; focused on lexical adquisition in this learning process becomes 
more interactive work. Within the academic obligations of teachers' own academic management 
through this complementary tool in the class, the teacher can make use of these games and promote 
them within the lesson plan, focusing always on the acquisition of vocabulary and coupling to the 
academic needs. 
KEY WORDS: DIDACTIC GAMES BOARD, LEXICAL ACQUISITION, LANGUAGE, 
ACADEMIC EDUCATION, COMMON EUROPEAN FRAMEWORK, UNIDAD EDUCATIVA 
LICEO DEL SUR-QUITO 
 
 





Durante el proceso de investigación, luego de un análisis se encuentra un problema generalizado de tipo 
académico; con incidencia tanto en el área de inglés como en otras materias de estudio, sin embargo el 
enfoque de esta investigación se lo llevará a cabo en el inglés. 
 
El problema se origina, cuando el desempeño académico se ve afectado, es decir las calificaciones de los 
estudiantes bajan o no son satisfactorias;  requiriendo más trabajo y esfuerzo; utilizando como 
herramientas clásicas la presión  para conllevar a un eficiente desenvolvimiento del estudiante frente al 
proceso enseñanza aprendizaje, pero esto puede resultar perjudicial en varios aspectos, tanto emocionales 
como psicológicos, lo que conlleva a la esencia misma de este trabajo. Mejorando los procesos 
académicos para optimizar los resultados en la actitud y aptitud de las estudiantes frente al proceso de 
enseñanza aprendizaje. 
 
Además que debe quedar claro los diversos tipos de aprendizaje y las estrategias que conllevan a la 
adquisición del conocimiento, ya que estos son las herramientas necesarias para el proceso enseñanza 
aprendizaje.  
 
Esperamos enfrentar el déficit en la calidad de aprendizaje; no solo con la investigación de los factores que 
inciden en la problemática actual, sino también del porqué los estudiantes no comprenden las temáticas 
planteadas, dando una alternativa dentro del proceso de la clase. 
 
La primera impresión docente del último año académico permite analizar a los estudiantes-practicantes; 
los problemas dentro de una institución Educativa, y posibles problemas generalizados en el área en otras 
instituciones. 
 
Luego de un primer análisis tanto de observación como de orden verbal; se aprecia como el grupo 
estudiantil considera a la materia de Inglés; sobre la apreciación a la misma, evidenciando que algunos 
estudiantes mencionaron su fastidio a esta cátedra, este factor se da porque anteriores docentes dejaron una 
mala impresión; afectando y distorsionando el gusto por la lengua extranjera; además se refleja un grupo 
minoritario que lo aprecia.  
 
Ciertamente luego de un segundo análisis, el índice de mejoramiento académico se da porque algunos 
estudiantes reciben clases particulares de inglés, tan solo con la finalidad de aprobar la materia; más no 
porque les agrade o les llame la atención; problemática que llaman la atención ya que no todos los padres 
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de familia pueden acceder a estos servicios privados por la escasez de recursos económicos u otros 
factores, sin embargo se evidencia un notable cambio en el orden académico.  
 
Este trabajo se desglosa en varios capítulos los cuales pretenden demostrar el problema actual y la posible 
solución a ser aplicada, en este caso la aplicación de los juegos didácticos dentro del marco de enseñanza 
en el plan de clase, insertándolo y ejecutándolo para una mejor apreciación y desenvolvimiento de la 
misma. 
 
Dentro del primer capítulo, se puede observar el problema en sí, y  el objetivo a ser alcanzado dentro de 
este proyecto, así como la visualización de las generalidades del proyecto y lo que se pretende alcanzar 
dentro del mismo. 
 
En el segundo capítulo podemos ver de forma ampliada la información pertinente de este trabajo, es la 
investigación o marco teórico referencial, que da soporte a la aplicabilidad de este trabajo, en la cual 
recopila información de varias fuentes que son pertinentes y de interés para la persona que leerá este 
trabajo, siendo adecuado y pertinente información actualizada descargada de varias fuentes electrónicas, 
que siendo claro en nuestros tiempos, contiene información amplia y actualizada. Esperando que sea de 
agrado y útil a la vez. Adicionalmente dentro de este capitulo se puede encontrar un desglose de algunos 
términos que pueden ser considerados desconocidos, para aclarar algunas dudas y ampliar el léxico que 
poseemos. 
 
En el tercer capítulo contiene  la metodología  de la investigación que se utilizará y a la misma vez las 
herramientas de soporte para recolectar datos que ayudarán al desarrollo la investigación. 
 
El cuarto capítulo se define los resultados  obtenidos de la investigación realizada, el análisis respectivo y 
la interpretación de los elementos obtenidos para la recolectar los datos necesarios para la investigación.  
 
En el quinto capítulo se verá las conclusiones y recomendaciones que se puedan obtener fruto de esta 
investigación.  
 
En el último capítulo podemos ver la dirección que tomará el trabajo, la propuesta aquí contenida es para 
dar una solución viable dentro de la ejecución de la clase, con el tema antes mencionado, dentro del plan 









CAPÍTULO  I  
EL PROBLEMA 
Planteamiento del Problema  
Contextualización 
El inglés es la lengua franca más importante en la actualidad, su importancia tiene varias áreas tal 
es el caso del área política, militar, cultural y principalmente económica, ya que de esta manera 
todo aparato electrónico o científico(médico o académico), tiene o maneja manuales en inglés.  
 
Académicamente, nos interesa la realidad mundial de esta lengua y como esta influencia actúa en 
nuestro entorno educativo, para de esta manera enfrentar el mundo globalizado y ayudar de esta 
manera a nuestros estudiantes. Actualmente este idioma tiene mucha importancia para ser 
asimilado para poder ser un ente productivo, dentro de una sociedad cada vez más exigente y 
competitiva.  
 
Según www.aprenderotroidioma.blogspot.com menciona que “Es paradójico encontrar que, los 
países donde menos se habla el Inglés, son aquellos que, geográficamente se encuentran más cerca 
a tierras Estadounidenses. Según recientes estudios, el porcentaje de países latinoamericanos que 
practican este idioma es aún muy bajo. El uso de esta lengua está desarrollado con altos niveles de 
calidad en algunos países europeos, como por ejemplo: Noruega, Holanda, y  Dinamarca.”, esto 
evidencia el bajo nivel de la lengua extranjera en nuestra región y por ende, la necesidad de tomar 
medidas frente a esta problemática que influye evidentemente en la productividad de nuestros 
países, ya que un país académicamente eficiente es un país competitivo, siendo que es un requisito 
fundamental en nuestro tiempo el conocer y practicar la lengua inglesa para el desempeño de las 
necesidades y exigencias que se enfrentan en nuestro alrededor. 
 
La lengua extranjera es un sistema complejo, y a la vez muy interesante dentro de la adquisición de 
conocimientos y como es materia de este trabajo. La lengua extranjera versus la materna crea 
ciertas dificultades y sobre todo interferencias lingüísticas dentro del proceso de enseñanza-
aprendizaje. Con lo cual el docente tiene  la obligación y el deber de poner su vocación sobre la 
mesa todo el tiempo; para que los estudiantes se familiaricen y adopten el interés suficiente en la 





Es menester destacar como se ve a la lengua extranjera en la actualidad dentro del Ecuador. En 
nuestro país no se trata a esta cátedra con la importancia como se debería, se la visualiza como una 
materia muy trivial y solamente de trámite para aprobar un período académico.  
 
Muchos estudiantes asimilan la lengua inglesa como una materia que deben aprobar, muchos 
estudiantes mencionan que tal vez no lo van a necesitar o no les importa simplemente; pero la 
realidad es otra. Como lo vimos anteriormente el inglés es un idioma globalizado que se requiere 
para desenvolverse y emplearlo en muchas áreas del conocimiento y de la economía mundial. 
 
La calidad educativa y el rendimiento académico en general en nuestro país, ha tratado de reflejar 
el esfuerzo de maestros mal remunerados, y con recursos didácticos escasos pero a la vez 
ingeniosos por la falta de recursos; comprometiendo su lucha en la labor educativa tratando de 
brindar lo mejor de sus capacidades, en las diferentes áreas, con este proyecto intenta aportar con 
juegos de mesa; como un recurso dentro del aula para aportar efectivamente en el desarrollo de la 
clase, y el aprovechamiento máximo del conocimiento.  
 
Juegos de Mesa en la Metodología de la enseñanza-aprendizaje del idioma inglés, intenta incidir 
favorablemente en la adquisición léxica del Idioma Inglés, siendo una propuesta nueva, es factible 
aplicarla y por ende obtener resultados favorables. 
 
En el transcurso del proceso de observación de la Práctica Docente que lleva a cabo la Universidad 
Central del Ecuador; gratamente en la Unidad Educativa Liceo del Sur de Quito; nos colaboró 
dentro del proceso de elaboración y procesamiento de datos de este proyecto, en donde se pudo 
visualizar falta de orientación de los estudiantes, y dirección de los procesos por parte de los 
docentes, dirigido a la concienciación y motivación del Inglés como lengua extranjera, se evidencia 
de a poco la progresiva pero mínima entereza de las estudiantes hacia la lengua, lo cual motiva a 
ejecutar ideas nuevas para tratar de cambiar la ideología y el cariño a la lengua inglesa.  
 
Como consecuencia las estudiantes a nivel nacional, tienen un bajo rendimiento académico, por las 
atenuantes mencionadas, evidenciando la falta de interés hacia el idioma Inglés. El auge de pérdida 
de año se ve con mayor incidencia en los Cuartos Cursos. Esta problemática se ha agudizado con el 
paso de los años, manifestando el poco o ningún interés sobre la cátedra, en determinado grupo de 
estudiantes.  
 
Actualmente las estudiantes revelan que sobre la materia existe desinterés e incluso fastidio hacia la 
misma, debido a la metodología y el enfoque que se ha venido aplicando en la Institución, dicha 
metodología se encamina a la enseñanza de conocimientos y valores, pero sin aplicar técnicas 
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cooperativas y motivacionales para la materia, por esta razón es factible implementar este proyecto 
y llevarlo a cabo.  
 
Por tal razón, al elaborar este trabajo será orientando a las estudiantes a la apreciación y 
asimilación del Inglés, a través de juegos didácticos de mesa en la adquisición lexical del idioma 
inglés; como un elemento muy importante para incrementar el gusto por la lengua extranjera; 
además, que este trabajo incida positivamente en el aumento de estudiantes que les deleite el 
idioma extranjero motivo de este trabajo. 
 
Para reducir los índices de pérdida de año en la institución, en la cátedra de lengua extranjera, es 
importante considerar que la metodología a ser aplicada es nueva y por ello llamativa, por las 
causas antes mencionadas es favorable el ambiente al cual va a ser aplicada esperando sean 
reflejadas en el transcurso del trabajo.  
 
He aquí la importancia de la labor docente y el rol protagónico que debe darle a esta materia, para 
comenzar cuando se visualiza la problemática, el docente debe enrolarse en la clase y ser un líder 
que comande la clase con vigor y entusiasmo, para encaminar y motivar a los estudiantes antes, 
durante y después del proceso de enseñanza así también del desarrollo de la clase. Las metodología 
a ser aplicada dentro del proceso de aprendizaje para este proyect6o a través de juegos didácticos 
de mesa tiene que reflejar un indudable mejoramiento de la adquisición lexical del idioma inglés y 
su incidencia dentro del mundo actual, se lo considera como una alternativa muy eficaz en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y se pretende hacerlo extensible en la institución, permitiendo el 
trabajo en equipo para la producción grupal en el objetivo que se pretende alcanzar. 
Formulación del Problema 
 
¿Cómo los juegos didácticos de mesa, contribuyen para el mejoramiento de la adquisición lexical 
del idioma inglés en los estudiantes del primer año de bachillerato del Unidad Educativa Liceo del 
Sur de Quito en el periodo 2012-2013? 
Preguntas Directrices 
 
¿En qué medida los juegos didácticos de mesa como metodología activa, desarrollara el aprendizaje 
del idioma inglés en el primer año del Unidad Educativa Liceo del Sur? 
 
¿Cuál es el nivel lexical del idioma inglés en el estudiantado del primer año de bachillerato de la 




¿Qué recomendaciones se pueden realizar para contribuir a resolver el problema del bajo 
rendimiento académico y el nivel léxico del idioma inglés en el Bachillerato del Unidad Educativa 




Establecer la influencia de los juegos didácticos de mesa, a través de una metodología activa para 
el mejoramiento de la adquisición léxica del inglés en el estudiantado del primer año de 




Identificar juegos didácticos de mesa más adecuados como metodología activa, en la enseñanza 
aprendizaje del idioma inglés.  
 
Establecer los niveles de adquisición lexical en el aprendizaje del idioma inglés en el bachillerato. 
 
Elaborar una propuesta con los juegos didácticos de mesa más apropiados para la adquisición 
lexical del idioma inglés.  
 
Proporcionar una propuesta que contribuya a la solución de los problemas detectados en el proceso 
de la investigación. 
 
Justificación e Importancia 
 
La investigación sobre el tema Juegos didácticos de mesa en la adquisición lexical del idioma 
inglés en el bachillerato de la Unidad Educativa Liceo del Sur, tiene gran importancia educativa en 
tanto aplica procesos interactivos de aprendizaje del idioma inglés, con enfoque comunicativo y 
funcional, en vista de que los aprendizajes con criterio de desempeño mas bien dicho por 
competencias idiomáticas y lingüísticas, que permiten un aprendizaje significativo y funcional del 
idioma inglés.  
 
La investigación, además, tiene importancia porque ha dado lugar a una importante compilación de 
teoría científica relacionada con la pedagogía, la didáctica y el aprendizaje del inglés como 
adquisición y desarrollo del idioma; así como también, sobre la teoría del aprendizaje significativo 




En el aspecto metodológico, se justifica en cuanto ha constituido una oportunidad para conocer 
tópicos de epistemología de la investigación, como también un espacio para perfeccionar 
habilidades investigativas tales como la aplicación del método científico y sus técnicas de 
recolección de datos y procesamiento de la información obtenida. Además, la aplicación de 
técnicas didácticas y de evaluación inherentes al aprendizaje significativo del área de Inglés. 
  
En el campo práctico tiene importancia la investigación en cuanto ha generado información válida 
y confiable, sobre la incidencia de la aplicación de procesos didácticos participativos, interactivos 
entorno a los juegos de mesa en la adquisición lexical del idioma inglés, lo que permite el 
mejoramiento de los procesos metodológicos y la calidad misma de los aprendizajes.  
  
En el campo de la factibilidad, la investigación ha sido posible realizarla porque reúne los 
requisitos de carácter político, administrativo, legal, cultural, científico-técnico y económico 
requeridos para su ejecución.  
 
Desde el punto de vista político, es factible porque el trabajo se ubica en las acciones que 
instrumentan y efectivizan la política de Mejoramiento de la Calidad de la Educación puesta en 
marcha por el Gobierno Nacional.  
  
En el aspecto socio-cultural la realización del trabajo investigativo ha sido factible porque el 
trabajo científico efectuado contó con la aceptación y apoyo de autoridades, profesores del idioma 
y estudiantes de la Unidad Educativa “Liceo del Sur”.  
 
Desde el punto de vista económico, la investigación ha sido factible porque no ha demandado de 






CAPÍTULO  II 
MARCO TEÓRICO 
Antecedentes del Problema 
 
El Ministerio de Educación en el año 2006 mencionó que continuará, obligatoriamente, con la 
implementación de la reforma curricular de inglés, proyecto CRADLE en la que agregó que se 
incrementará a cinco horas semanales el estudio del idioma en la clase y deben utilizarse los 
materiales didácticos del proyecto, para obtener un buen desempeño académico, usando la serie de 
textos de inglés Our World Through English; que se debían usar en cada provincia con 
equipamiento adecuado y bibliografía actualizada; además la capacitación docente en el área de 
inglés a través de módulos de desarrollo profesional producidos en la División Nacional de Idiomas 
Extranjeros.  
 
Para ello se realizan evaluaciones internas y externas a través de la aplicación del Examen Nacional 
de Inglés, y el Gobierno Nacional está implementando la Evaluación docente y la exigencia de la 
preparación continua del docente para de esta manera mantenerlo actualizado y capacitado para 
brindar una educación de calidad.  
 
Dentro del problema mismo, se visualiza un poco léxico adquirido por parte de los estudiantes el 
cual es motivo para desarrollar el presente proyecto y a su vez, proponer un nuevo temario a la 
malla curricular para el desarrollo de la clase, al incorporar al juego dentro del desarrollo 
psicomotriz del ser humano, permitiendo interrelacionarse con el mundo que le rodea, con el 
entorno y la realidad, a través del cual podemos descubrir y desarrollar, habilidades y destrezas que 
nos pueden ser útiles en algún momento de nuestra vida. 
 
Cabe destacar que el rol del juego en el aprendizaje es importante ya que este brinda al ser humano 
una mejor relación con el conocimiento a adquirir, y es asimilado de una manera más amigable, 
además; a tomar en cuenta que parte importante del desarrollo psicomotriz del aprendizaje en el 
individuo en los primeros años de vida se lo realiza a través de juegos, lo cual permite a nivel 





Es importante entender que en los primeros años de vida, el niño a través del juego desarrolla su 
motricidad, desarrolla un importante desarrollo neuronal al interconectar las neuronas en procesos 
mentales, formando conexiones a nivel cerebral durante su desarrollo; lo involucra con el entorno 
social y familiar, además de adquirir herramientas necesarias para desenvolverse en el mundo que 
le rodea. 
 
Para entender esto es necesario ver a nuestro alrededor, los niños a tempranas edades, empiezan a 
crear su propio juego, al jugar con sus pequeñas manitos, luego con el paso del tiempo con el 
interés en descubrir el sonido de un juguete le llama la atención y empieza a moverse a buscarlo, 
con esto empieza un nuevo universo, el mundo de los niños y los juegos.  
 
José Luis Vidal Pulido menciona “Cualquier teoría del aprendizaje o del desarrollo que revisemos 
nos dice que el aprendizaje del niño en sus primeros años tiene que ver con su pensamiento 
concreto; para poder cuestionarse, reflexionar, imaginar y generar ideas requiere tener presente el 
objeto y no solo para observarlo sino para entrar en interacción con él.” (2010) 
 
Todo aprendizaje siempre nos llevará a ver en los primeros años de vida como fue el desarrollo de 
enseñanza a través de la interacción con los objetos que le rodean. 
 
Al interactuar con otros niños, desarrolla notablemente sus destrezas y habilidades al tratar de 
imitar a otros, la influencia y el aporte familiar es necesario para un desarrollo integral. 
 
En la primaria, el niño empieza a descubrir que el juego es parte importante para hacer amigos, y 
busca como relacionarse como compartir e integrarse favorablemente con otros niños, además que 
la labor parvularia incide favorablemente para la adquisición de conocimientos. 
 
En la actualidad la niñez tardía y adolescencia, los juegos dejan el patio de niños y se involucran en 
otra forma de juegos, muchos de estos competitivos, los cuales deben acoplarse a reglas para ser 
ejecutados tal es el caso del el fútbol, o juegos de video; los cuales, deben ser guiados por los 
padres para tratar en alguna medida que incentiven,  socialicen y lo formen de manera integral para 
este mundo globalizado y digitalizado, no se pretende que este tipo de artefactos sean negativos, al 
contrario; con nuestra era tecnológica y globalizada, permiten que muchos juegos se conecten a 
internet y a la vez puedan interactuar con personas de otros países, y he ahí la importancia de este 




El juego a través de los tiempos ha permitido, vincular o crear vínculos sociales en la niñez y luego 
formar grupos sociales en la adolescencia, el juego puede decirse es un elemento importante en la 
matriz de interrelación de las personas, con el entorno social.  
 
Hoy en día es muy común ver a jóvenes “pegados al computador o al PlayStation®”; sin embargo 
es importante destacar la incidencia tecnológica en nuestra era. 
 
La tecnología puede ser una herramienta para desarrollar habilidades y destrezas, también puede 
ser un ente negativo, todo depende del cómo se enfoque el juego, muy aparte de que la finalidad 
sea esparcimiento.  
 
A través del internet el docente puede encontrar herramientas para desarrollarlas dentro y fuera de 
la clase, pero el papel que tiene el juego en este aspecto es muy importante, debido a que el interés 
por jugar y distraerse de los jóvenes es normal en esta edad.  
 
En el diario el METRO, en su sección metroplus del 15 de enero del presente año hace relación a la 
importancia del juego en el individuo: “!jugar es muy bueno para ti!” resalta que el jugar puede 
aumentar considerablemente habilidades como la precisión percepción, toma de decisiones y es un 
potenciador de creatividad, con lo cual puede quedar claro que la influencia de estos es muy 
importante. Además de ser muy palpable que personas que toman curso de manejo, es mucho más 
fácil hacerlo en jóvenes que han jugado videojuegos de carreras que un adulto que nunca ha jugado 
o ha tenido relación con estos.  
 
La información obtenida en Metro es tomada científicamente por la University of Rochester, New 
York entre otras prestigiosas universidades de los Estados Unidos, la cual también resalta la 
relación de toma de decisiones que existe entre personas que juegan versus las que no lo hacen, 
siendo que las personas que no juegan toman decisiones más lentamente por segundo que aquellas 
que si lo hacen, reflejando la importancia del juego.  
 
En cierto punto se sugiere usar al internet y al juego como una herramienta para desarrollar el 
idioma extranjero.  
 
Días atrás en http://www.atarimania.com/; se pudo encontrar algunos juegos de la era ATARI, los 
cuales pueden desarrollar el lenguaje básico en los estudiantes y a la vez el interés por entender y 




José Luis Vidal Pulido menciona acerca de la preparación de la clase: “Se trata pues de preparar 
y llevar a cabo una clase para todos los niños, para todas las formas de aprender”.(2008) 
 
Es importante tomar en cuenta, que actualmente muchos docentes no aplican nuevas estrategias 
metodológicas como la introducción de los juegos en la clase, muchos son tradicionalistas, es decir; 
mantienen la metodología de llenar libros y completar el currículo asignado, sin tomar en cuenta la 
importancia de potencializar los conocimientos en los estudiantes, por ello aplicar juegos puede ser 
una alternativa tentativa para poder potenciar habilidades y destrezas dentro de un marco de 
enseñanza en los niños donde se visualizan claramente inteligencias múltiples, en lo que se puede 
aclarar que tienen diferentes formas de aprender. 
 
Es necesario aplicar nuevas tendencias, actualizarse y a la vez implementar nuevo vocabulario y 
relacionarlo con la malla curricular, pero también aplicar con algo que llame el interés de niños y 
jóvenes; y el nuevo idioma sea introducido en sus mentes de una manera más agradable y a la vez 
más divertida. 
 
Es importante destacar que dentro de cualquier actividad lúdica, recreativa, deportiva, se puede 
desarrollar el vocabulario, de esta manera el individuo (estudiante), puede asimilar de una mejor 




Los juegos son importantes para la adquisición de conocimientos e interrelación con otros 
individuos, con la propuesta indicada en este proyecto tratar de impulsar las diferentes habilidades 
y destrezas de los estudiantes, siendo estos el motor fundamental para el desarrollo socio-
económico del país, además que debemos enfocar nuestra labor docente con miras hacia el motor 
productivo, es decir; los conocimientos adaptarlos a la realidad económica del país, para que los 
futuros profesionales sean entes fructíferos. 
 
Previo a la información contenida en este proyecto, cabe resaltar que si bien el léxico de los 
estudiantes no es el más abundante para poder utilizarlo en la comunicación real, a través del juego 
se puede utilizar el léxico adquirido en varios campos dentro de la comunicación oral, como por 





Sustento la información contenida con una breve introducción de términos recurrentes al tema y de 
soporte para la finalidad requerida 
Estrategias grupales 
 
Según Ramos Miguelina, (2004); tomado desde http://innovaeduc.wordpress.com/tecnicas-
grupales-para-dinamizar-el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje/ el 01-02-2013; 
“Las técnicas grupales aplicadas en el trabajo escolar nos sirven para que los 
alumnos participen activamente y conscientemente”.  
 
Po lo expuesto se pude decir que estas técnicas o cualesquiera que se apliquen al 
conocimiento son valederas; ya que aportan significativamente con el grupo de estudiantes 
para que participen. 
 
En lo referente a estrategias el apartado electrónico de la dirección de educación mexicana 
http://www.dgb.sep.gob.mx/informacion_academica/materialdeapoyo/material_autoinstruc
cional_vol%202.pdf  el 30-11-2012; refiere la siguiente información: (2003) 
 “Las estrategias, no solo se refieren a las técnicas que se utilizan para dinamizar a los 
grupos, las estrategias tienen que ver también con el plan de la clase y con todo aquello que 
sirve de soporte al desarrollo de una clase”. 
Esto quiere decir que no solo se trata de aplicar una técnica, sino que tiene mucho que ver 
la planificación para  el éxito de la clase 
 
Según http://gisselzamora.blogspot.com/ explica en el siguiente mapa conceptual lo 
siguiente: 
















Por lo expuesto se apreciar el proceso educativo y los elementos que conlleva, al final de 
este se visualiza el uso de técnicas de enseñanza para la adquisición lexical. 
Adquisición del lenguaje 
 
Ciertamente no podemos dejar de lado el punto de vista científico en la parte anotomo-funcional, el 
cual nos permitirá visualizar de manera más amplia el cómo se adquiere el conocimiento desde el 
punto de vista neuronal en nuestro cuerpo. 
 
La adquisición del lenguaje o también llamado adquisición lingüística, este tema lo revisa el 
apartado Rincón del Vago en la web http://html.rincondelvago.com/la-adquisicion-del-
lenguaje.html, 2013-01-12; donde señala lo siguiente: “La adquisición del lenguaje es un objeto de 
estudio de la lingüística para determinar cómo las personas son capaces de aprender una lengua o 
varias”.  
 
Se considera que el aprendizaje está dentro de una capacidad de adquisición no solo de una sino 
varias lenguas. Además en este apartado menciona que el primer año es un año de adquisición 
lexical donde en poco tiempo podrá ser utilizado, es decir que es un período de aprendizaje y a su 
vez de desarrollo mental.  
 
Revisando lo mencionado dice así: “Los bebés siguen aprendiendo los sonidos de su lengua a lo 
largo de su primer año de vida. A los seis meses experimentan por ellos mismos y conocen su 
capacidad para producir sonidos, esto se debe a que previamente ha habido un descenso de la 
laringe, hasta alojarse en la base del tracto vocal, abriendo la cavidad que queda detrás de la lengua, 
para permitir al niño que empiece a realizar los sonidos vocálicos que realizan los adultos. A los 
diez meses de edad ya sólo distinguen los fonemas de su idioma, y comienzan a decir sus primeras 
palabras.” (Misma fuente).  
 
Este tema se lo puede sustentar con la siguiente información tomada de desarrollo neurolingüística 
del lenguaje, http://es.wikipedia.org/wiki/Procesamiento_del_lenguaje el 15-01-201; 
3menciona: “La gran mayoría de los procesos que permiten el lenguaje se llevan a cabo en 
diferentes áreas de asociación. Existen dos áreas bien identificadas, las cuales son consideradas 














  En el Simposio Internacional de la Sociedad Española de Lingüística, en su publicación 
electrónica de la Universidad de León, departamento de Filología Hispánica y Clásica, del 2006: 
http://www3.unileon.es/dp/dfh/SEL/actas.htm menciona lo siguiente: “The first thing with the 
learning of speech begins in not, as was formerly assumed, first cry of the newly born, for this can 
have no other significance tan that of a reflex, like sneezing. In fact it often is a sneeze instead of a 
cry (Preyer).  But after feelings of hunger, wetness, cold, fear, anger, sleepiness, etc. have been 
discriminated, crying acquires a speech significance, and the mood of the child may be perceived 
by variations in its voice (Lukens 1984:434)” pág. 55.  
 
Lo antes mencionado considera que la adquisición del lenguaje distingue sonidos reflejos y 
automáticos, diferencia el llanto del bebe (el primero) como reflejo sin significado y 
consecuentemente sin repercusión respecto a la adquisición del lenguaje, el llanto del bebe por 
hambre, frio humedad, miedo etc.  
 
A esta referencia se debe considerar lo siguiente; si bien el lenguaje expuesto por el neonato no es 
claro por el inherente desconocimiento de la lengua y el escaso desarrollo neurosensorial en las 
áreas del cerebro encargadas del desarrollo del lenguaje, pero a la vez la expresión de necesidad de 
los antes expuestos, frío, hambre, etc., el bebe trata de comunicar una necesidad a través del llanto 
una forma primitiva de comunicación y a la vez efectiva ya que el bebe llama la atención y recibe 
















El aprendizaje se lo adquiere desde los primeros días de vida del ser humano para esto se sustenta 
en la fuente electrónica http://www.monografias.com/trabajos89/desarrollo-psicosocial-
nino/desarrollo-psicosocial-nino.shtml tomado el 08-02-2013; desarrollado por Liliana Ardila de 
Medina menciona,: 
“Los Primeros Estímulos:    Háblele, cántele y léale. Estas actividades a ambos a relajarse juntos y 
proveen una base sólida para el aprendizaje posterior.  Recuerde, sin embargo, que el aprendizaje 
temprano debe ser divertido, para inspirar un entusiasmo por descubrir cosas nuevas, que le durará 
toda la vida.” 
 
La experiencia paterna es un buen momento para experimentar y vivir un momento inolvidable, y 
es a la vez un aprendizaje de doble vía, ya que uno aprende con los hijos, aprende a identificar las 
señales de necesidad, hambre, frío, etc., esto es importante para compartir y estimular a nuestros 
hijos en su desarrollo psicomotriz, en el tratado anterior menciona la importancia paterna en el 
desarrollo de la lengua. 
Asimilación del lenguaje 
 
Como su nombre menciona la asimilación es comprender y hacerlo propio. Para aclararlo 
Richmond menciona en su Introducción a Piaget: “que el grado de asimilación del lenguaje por 
parte del niño, y también el grado de significación y utilidad que reporte el lenguaje a su actividad 
mental depende hasta cierto punto de las acciones mentales que desempeñe; es decir, que depende 
de que el niño piense con preconceptos, operaciones concretas u operaciones formales”. Richmond, 
P. G., "Introducción a Piaget", 1981, ( pág. 139)  
  
Es decir que todo conocimiento tomado tiene un grado diferente para cada ser humano, 
dependiendo del significado que le asigne o de la utilidad para la que sea requerida, así mismo se 
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entiende que la adquisición del lenguaje tiene un papel primordial ya que el hablante debe 
relacionarse con el entorno que le rodea, en un principio para subsistir, hacerse entender y 
comunicarse con los que lo rodean. 
Vocabulario y léxico 
 
Según Wikipedia “El vocabulario es el conjunto de palabras que forman parte de un idioma 
específico”; y “El léxico puede significar una lista de palabras; las palabras utilizadas en una región 
específica, las palabras de un idioma” 
 
Donde se puede concretar que el léxico y el vocabulario son sinónimos, es decir que esto nos lleva 
en este proyecto a la adquisición de palabras, de una nuevo vocabulario que será empleado en la 
comunicación real en corrillos o entrevistas.  
Diálogo 
 
Según Wikipedia “El diálogo es una forma oral y/o escrita en la que se comunican dos o más 
personajes en un intercambio de información entre sí”. 
 
El diálogo es una forma de comunicación en la cual en el proceso de aprendizaje es asimilado tal 
como si fuere en la comunicación real. 
Corrillo 
 
En el apartado electrónico de Gerza.com menciona (2012) “Consiste en dividir cualquier grupo en 
otros más pequeños, de cuatro a ocho integrantes, con el propósito de discutir o analizar un tema”. 
 
Es útil en la práctica educativa para lo cual se utiliza esta estrategia para organizar a grupos 
diversos de estudiantes.  
Taller pedagógico 
 
Gloria Mirebant Perozo: “Un taller pedagógico es una reunión de trabajo donde se unen los 
participantes en pequeños grupos o equipos para hacer aprendizajes prácticos”  
 
En la práctica pedagógica, sabemos que el taller nos sirve para el desarrollo de saberes y 






En la dirección web, http://definicion.de/coloquio/#ixzz2RQsMCbRD hace referencia al término de 
la siguiente manera: “ El concepto hace referencia a la conversación entre dos o más personas” 
Por ende, no es más que la aplicación misma de la comunicación real en un tema a tratar. 
Juego 
 
Mónica Alexandra Cadena (2003)., tomado de la fuente electrónica:  
http://www.monografias.com/trabajos14/importancia-juego/importancia-juego.shtml el 30-02-
2013, menciona: “Además el juego en los niños tiene propósitos educativos y también contribuye 
en el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el 
entendimiento de la realidad”(2003). 
 
Por medio del juego las personas experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la 
realidad, la potencializan, crean y reproducen ideas. Los niños crecen con el juego, por eso no se 
debe restringir al niño en esta actividad lúdica, se la debe motivar y apoyar. 
 
La actividad recreativa en la cual se cuenta con la participación de uno o más participantes se la 
conoce como juego. La función principal del juego es proporcionar entretenimiento y diversión, 
aunque también puede cumplir con un papel muy importante en el rol educativo. Los médicos 
mencionan al igual que científicos que los juegos ayudan al estímulo mental y físico, siempre y 
cuando estos tengan un enfoque positivo, además de contribuir al desarrollo de las habilidades 
prácticas y psicológicas. 
 
En la página de wikipedia en el contexto sobre el juego menciona: “El juego es una actividad que 
se utiliza para la diversión y el disfrute de los participantes; en muchas ocasiones, incluso como 
herramienta educativa.”. 
 
El juego es importante tanto así que se lo usa dentro del desarrollo educativo, es importante que el 
docente lo adapte para la docencia, dentro de este proyecto se trata se sensibilizar a la rama 






El rol del juego en el aprendizaje 
 
D. Mondeja González; B. Zumalacárregui de Cárdenas yaselyaguilar  “Este juego didáctico puede 
ser utilizado en escuelas, círculos de interés, permitiendo el empleo del mismo contribuir a la 
educación ambiental de los estudiantes” (Jun 2011) 
 
El juego puede ser utilizado, y en verdad debe ser utilizado para el desarrollo y ejecución de 
objetivos planteados, dentro del ámbito académico.  
 
VIGOTSKY ,(1982), “constituye un escenario psicosocial donde se produce un tipo de 
comunicación rica en matices, que permite a los niños y niñas indagar en su propio pensamiento, 
poner a prueba sus conocimientos y desarrollarlos progresivamente en el uso interactivo de 
acciones e interacciones entre iguales” (pág.84). 
El juego es aparte de un simple acto de interacción de matices socio-afectivos, un ente 
comunicacional que permite el desarrollo de la calidad psicomotriz, desarrolla conocimientos y 
conexiones personales entre las personas. 
Juegos de mesa 
 
En wikipedia hace referencia al juego de mesa de la siguiente manera: “Un juego de mesa es un 
juego que requiere una mesa para jugarse o un soporte similar y que es jugado generalmente por un 
grupo de personas alrededor de él” 
 
El juego de mesa puede ser un elemento muy importante para el desarrollo y ejecución de este 
proyecto ya que el estudiante está envuelto en el juego propio de la edad, además que podemos 
agregar que el estudiante puede captar un juego con mucha facilidad, las reglas que se le 
propongan, etc. 
 
Dentro de la ejecución misma del juego de mesa no conllevan actividad física, aunque algunos 
implican levantarse de la mesa y realizar actividades fuera de ésta ya sea a modo de castigo o 
recompensa, Lo importante dentro de los juegos es desarrollar habilidades mentales, para el caso 




Categorías de juegos 
 
Los juegos de mesa se agrupan se los categoriza por sus características individuales que los 
identifiquen. A continuación se muestran algunas de ellas. 
Juegos de dados 
 
Son juegos en los que se usan dados o equivalentes a ellos, tales como el Tauli, el parchis, el 
parqués, el Ludo, el Backgammon, serpientes y escaleras entre otros. 
 
Los juegos de mesa tienen diferentes tipos y formas. Todos estos juegos son derivados del antiguo 
Pachisi de la indígena. 
 
El Parchis dentro de la competencia de este trabajo, permitirá al estudiante desarrollar léxico tanto 
numérico como de posicionamiento y ubicación dentro del tablero.  
Juegos de fichas 
 
Son juegos en los que se usan fichas marcadas como el dominó, el mahjong, y similares. Los 
juegos son enfocados al posicionamiento de una ficha dentro de un tablero u objeto de juego. 
Juegos de cartas 
 
Entre ellos están los juegos de naipes tradicionales que también pertenecen a la categoría de juegos 
de mesa, bien sean con baraja francesa o española con sus variantes formas de juegos; o juegos de 
cartas como el Hanafuda que es tradicional en Japón.  
 
El naipe en nuestro país también tiene su propia característica y acogida como es el juego del 40 
(cuarenta), el cual potencializado a la juventud como un recurso didáctico puede conllevar al 
desarrollo alfanumérico que conlleva, además de ser entretenido si es bien encaminado. 
Juegos de tablero tradicionales 
 
Son los juegos que se juegan sobre un tablero, como los juegos de la familia del ajedrez (el ajedrez 
occidental, el Xiangqi o «ajedrez chino», el Shōgi o «ajedrez japonés», el Janggi o «ajedrez 




Aquí podemos tomar al ajedrez como un juego de estrategia, concentración y potenciador de 
habilidades y destrezas.  
 
Marta Amigó: “Por un lado, el ajedrez potencia diferentes habilidades y capacidades que ayudan a 
mejorar el rendimiento académico del alumnado” (septiembre 2011). 
 
Según la española Marta Amigó nos refiere los alcances que puede tener el ajedrez, con lo cual 
queda sustentado que se ha ejecutado como parte integral del desarrollo académico, y este puede 
tener mucha proyección, los contenidos que son viables en el desarrollo de este juego son, 
adquisición verbal de movimientos, palabras propias del juego, elementos propios (piezas de 
juego), y finalidad. 
 
Moisés Ichaso “Muchas veces un juego de mesa puede ser un buen recurso para desarrollar los 
sentidos. Este es el caso del ajedrez, un juego en el que el niño aprende a concentrarse, observar, 
considerar, esquematizar, decidir y ejecutar con las piezas que ve, con la estrategia que crea y la 
respuesta que cree predecir.”(2010). 
Siendo que el ajedrez es un recurso de aprendizaje para desarrollar la concentración, la observación 
y a desarrollar la toma de decisiones.  
Juegos de tablero contemporáneos 
Juegos de guerra 
 
Aunque haya que diferenciarlos claramente de los llamados «juegos de tablero» (véase más arriba), 
a estos juegos también se les llama así, pues en la inmensa mayor parte de los casos utilizan un 
tablero para el desarrollo de sus partidas. En realidad el mundo hispanohablante los designa 
popularmente con el anglicismo wargames, del que el término «juegos de guerra» es una 
traducción literal. Ejemplos de esta clase de juegos son el Risk (o su versión argentina el TEG), 
BattleTech, Wings of War etc. Sobre el tablero se desplazan fichas, figuras troqueladas o incluso 
miniaturas que en general representan unidades de combate (tropas), aunque también hay juegos de 
tablero de esta categoría que representan individuos, como por ejemplo BattleTech, en el que sobre 
cada casilla se encuentra una figura que representa a un único mech (un robot gigante de combate), 
o conceptos abstractos como influencia, en Twilight Struggle. El objetivo de estos juegos puede 
ser, por ejemplo, el de conquistar una determinada zona del mapa o mundo o destruir a un 
determinado jugador, aunque en la mayor parte de los casos los juegos de guerra dividen los 
bandos participantes en dos, representando los bandos de batallas históricas y llevando el juego 
hasta la victoria de una de las dos partes. 
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Juegos de miniaturas 
 
Son una subcategoría de los juegos de guerra. La diferencia es que la mayor parte de los juegos de 
guerra utilizan un tablero sobre el que fichas o figuras avanzan mediante casillas mientras que la 
mayor parte de juegos de miniaturas utilizan exclusivamente miniaturas situadas sobre maquetas 
que representan el relieve e incluso cursos de agua, arquitectura o vegetación. Las figuras, al no 
estar situadas sobre un tablero dividido en casillas, avanzan mediante distancias establecidas en 
centímetros. Los juegos de miniaturas más conocidos son los producidos por la editorial Games 
Workshop para su universo Warhammer Fantasy: Warhammer Fantasy Battle,Warhammer 40.000 
y El Señor de los Anillos, el juego de batallas estratégicas. 
Juegos temáticos 
 
También se les llama juegos comerciales. Han cosechado gran popularidad durante el siglo XX. 
Algunos ejemplos de estos juegos son el Monopoly, la Oca, el Pictionary, el Trivial Pursuit, el 
Scrabble, el Scattergories, Los Colonos de Catán, Machiavelli etc. También en esta categoría se 
encuentran los llamados juegos de mazmorras, en los que el tablero representa una mazmorra 
subterránea en la que los jugadores deben ir avanzando y superando las dificultades que se van 
encontrando (vencer monstruos y criaturas maléficas, obtener tesoros etc). Ejemplos típicos de 
juegos de mazmorras son el clásico HeroQuest (hoy en día ya descatalogado) o Descent, juego de 
mazmorras actual del mismo estilo que HeroQuest. En la actualidad hay un gran número de juegos 
temáticos nuevos, debido a la gran afición por este tipo de entretenimiento que ha provocado un 




Wikipedia menciona en su apartado sobre el léxico: “El léxico puede significar una lista de 
palabras; las palabras utilizadas en una región específica, las palabras de un idioma, o incluso de un 
lenguaje de programación”(2008). 
 
Conceptodefinición.de menciona lo siguiente con respecto al léxico: “El léxico es conocido 
como el inventario de las unidades que conforman una lengua. Cuando se habla de 
vocabulario de una lengua se está refiriendo al conjunto total de palabras que hay en 
ésta, en otras palabras, a su léxico. 
El léxico de una lengua, evidentemente, es un conjunto abierto, pues está 
constantemente enriqueciéndose con nuevas palabras, bien sea porque los hablantes de 
esa lengua las inventamos, o porque las tomamos prestadas de otras lenguas. 
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Asimismo, el léxico de una lengua cambia rápida o lentamente de acuerdo con los 
cambios geográficos, políticos o culturales en que los hablantes participan. No todo el 
mundo habla ni escribe igual en todas las regiones y países”. (2013) 
 
Por tal razón se concluye al léxico como una lista de palabras utilizadas en una región especifica de 
un idioma, siendo que el vocabulario es el conjunto de palabras que están en la lengua. El léxico al 
igual que el idioma sufre modificaciones, crece y se modifica según la ubicación, estrato social, o 
condición cultural.  
Desarrollo del idioma 
 
En México, la Institución Formus en su apartado electrónico menciona: “Vemos el lenguaje como 
un instrumento de comunicación  humana que adquiere diferentes manifestaciones (escrita, oral, no 
verbal).” Además menciona lo siguiente: “El aprendizaje del idioma inglés tiene el mismo enfoque: 
ser un instrumento de comunicación efectiva.”(2013). 
 
El lenguaje ciertamente está enfocado a la herramienta que el ser humano utiliza para expresar sus 
ideas, además de tener muchas manifestaciones, pero lo concerniente al aprendizaje es un medio de 
comunicación efectiva, para dar a conocer nuestras ideas con personas de otra lengua ajena a la 
nuestra. 
Marco común europeo 
 
Para comenzar con la siguiente temática debo acotar, que a nivel mundial dentro de la enseñanza 
aprendizaje en la actualidad se guía por el marco común Europeo que menciona la graduación de 
niveles de aprendizaje, que nos guía a los docentes para establecer el nivel de aptitud y 
conocimientos que ha adquirido el estudiante para el conocimiento de una lengua extranjera. En 
estos niveles podemos ver los siguientes niveles de conocimientos:  
“Niveles del Marco CEF de Referencia de las Lenguas del A1: Usuario Básico, al B1: 
Usuario Independiente” 
“Niveles del Marco CEF de Referencia de las Lenguas del A1: Usuario 
Básico, al B1: Usuario Independiente” 
 













En este nivel se 
pueden entender 
En este nivel se 
pueden escribir 
En este nivel se 
pueden entender 






ejemplo las de 
notas, carteles o 
catálogos. 
textos sencillos en 





Se pueden rellenar 
formularios con 
datos personales, 
por ejemplo, el 
nombre, la 
nacionalidad y la 
dirección en el 
formulario del 
registro de un 
hotel. 
frases muy 
sencillas sobre uno 
mismo, sobre 
personas conocidas 
y sobre las cosas 
que nos rodean, 
cuando los 
interlocutores 
hablan despacio y 
con claridad. 
expresiones y frases 
sencillas para 
describir el lugar 
donde se vive y las 
personas que se 
conoce. Se puede 
participar en una 
conversación de 
forma sencilla 
siempre que la otra 
persona esté 
dispuesta a repetir lo 
que ha dicho o a 
decirlo con otras 
palabras y a una 
velocidad más lenta y 
ayude a formular lo 
que se intenta decir. 
Se sabe plantear y 
contestar preguntas 
sencillas sobre temas 
de necesidad 
inmediata o asuntos 
muy habituales. 
A2 
En este nivel se 
pueden entender 





textos sencillos de 
la vida cotidiana, 
como anuncios 
publicitarios, 
folletos, menús y 
horarios, y se 
pueden entender 
cartas personales 
breves y sencillas. 
En este nivel se 
pueden escribir 
notas y mensajes 
cortos y sencillos 
sobre asuntos y 
necesidades 





En este nivel se 
pueden entender 
las expresiones y 







personal y familiar 
muy básica, 
compras, el trabajo 
propio; y se puede 




breves, claros y 
sencillos. 
En este nivel se 
pueden utilizar una 
serie de expresiones 
y frases para describir 
con términos sencillos 
a la familia y otras 
personas, las 
condiciones de vida, 
la formación cultural y 
educativa y el trabajo 
actual o el último que 
se tuvo. Se puede 
comunicar en tareas 
sencillas y habituales 
que requieren un 
intercambio simple y 
directo de información 
sobre actividades y 
asuntos cotidianos. 
Se es capaz de 
realizar intercambios 
sociales muy breves, 
aunque, por lo 
general, no se puede 
comprender lo 
suficiente como para 








la vida cotidiana y 
con el trabajo, y 
cartas personales 
en las que se 
describen 
acontecimientos, 




cotidianos o de 





En este nivel se 
pueden entender 
las ideas 
principales de un 
discurso claro en 
lengua estándar, 
que trata temas 
cotidianos 
relacionados con el 
trabajo, la escuela, 
el ocio, etc. En 
En este nivel se 
pueden enlazar frases 
de forma sencilla con 




ambiciones, explicar y 
justificar brevemente 
opiniones y 















siempre que se 
hable lenta y 
claramente. 
historia o relato, la 
trama de un libro o 
película y describir 
reacciones. Se sabe 
desenvolver en casi 
todas las situaciones 
que se presentan 
cuando se viaja 
donde se habla esa 
lengua y participar 
espontáneamente en 
una conversación que 
trate temas cotidianos 
de interés personal o 
que sean pertinentes 
para la vida diaria 













en los que los 
autores adoptan 
posturas o puntos 
de vista 
concretos. Se 
puede entender la 
prosa literaria 
contemporánea. 
En este nivel se 
pueden escribir 
textos claros y 
detallados sobre 
una amplia serie 
de temas 
relacionados con 
los intereses del 








apoyen o refuten 





importancia que se 

















todas las noticias 




En este nivel se 
pueden presentar 
descripciones claras y 
detalladas de una 
amplia serie de temas 
relacionados con la 
especialidad del 
usuario. Se puede 
participar en una 
conversación con 
cierta fluidez y 




nativos. Se puede 


















Marco común europeo nivel B1 
A continuación mencionaré la información referente al nivel B1, pero únicamente centrado 
al tema en particular a ser aplicado en la propuesta. 
 
Tomado del apartado electrónico de la Universidad de Vigo: en el  apartado menciona 
acerca de los contenidos gramaticales que se deben impartir; hace mención a la aplicación 
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de Question tags o coletillas y en Voz activa; además hace referencia a los contenidos 
léxicos que deben contener, entre otros tenemos a los nombres de objetos, adjetivos, 
verbos, adverbios, preposiciones, conjunciones e interjecciones. 
 
Todo el contenido mencionado es parte esencial de las habilidades y destrezas de los 
estudiantes que cursan el nivel B1 a nivel mundial. Siendo que el Marco Común Europeo, 
es un marco de referencia estándar, que sirve como guía para la estructuración metódica de 
la planificación.  
Proceso enseñanza aprendizaje 
Según MIALARET, (1981), en su obra define a la “enseñanza y aprendizaje forman parte 
de un único proceso que tiene como fin la formación del estudiante” (pág. 117).  
El proceso enseñanza aprendizaje es un proceso de doble vía el cual permite que a través 
de un solo canal actúen dos individuos, los cuales cumplen roles distintos pero con una 
sola finalidad, la adquisición de conocimientos, para lo cual es importante mencionar que 
siempre el rol del docente es fundamental para el proceso ya que imparte el conocimiento, 
lo más importante para los estudiantes al momento de adquirir el conocimiento, es a través 
del método que use el docente y los recursos de los que se sustente para impartirlos. 









 Fuente: http://www.auladiez.com/fonte/2-4.php 
 
También se recalca el proceso en el siguiente cuadro explicativo del proceso y la actitud 
frente a este proceso. 
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A continuación un punto importante el cual debe ser mencionado de manera muy importante, ya 
que debemos ser claros en aprender y lo que representa. 
 
Augusto Salazar Bondi “¿Qué significa Aprender a Aprender? 
 
Es enseñar a los alumnos a que se vuelvan aprendices autónomos, independientes y autor-
reguladores, capaces de aprender a aprender. Esto implica la capacidad de reflexionar la forma en 
que se aprende y actuar en consecuencia autoregulando el propio proceso de aprendizaje mediante 
el uso de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y adoptan a nuevas situaciones.” 
(2004) 
  
Msc. Miguel Agreda, en sus clases menciona que: “El conocer una lengua, no solo es aprender un 





Dicho así, opino que una gran fuente de inspiración en algunos estudiantes al menos de mi 
generación, pensamos que efectivamente el idioma inglés o cualquier otro idioma, nos abre el 
camino para aprender de otras personas, no solo su lenguaje, sino también su forma de pensar, su 
forma de convivir, su cultura y otras formas de expresión que existen en nuestro mundo. Mi meta 
es hacer comprender a mis estudiantes que el idioma extranjero es una fuente de inspiración para 
conocer gente de otros países, para poder expresarles lo que pensamos y a su vez lo que sentimos. 
De esta manera podríamos concientizar en nuestros estudiantes que la mejor manera de 
comunicarnos con el mundo es a través del conocimiento. 
El aprendizaje 
 
El proceso de aprendizaje lo podemos relacionar con el ambiente y las posibilidades de crear las 
situaciones adecuadas para cada esquema de conocimiento.  
 
Para ello debemos entender los diversos tipos de aprendizaje, en el cuadro que a continuación 
podemos apreciar, en el siguiente cuadro: 
 
En el apartado electrónico, Monografías.com menciona en su publicación  “Enviado por W. David 
Auris Villegas d. TIPOS DE APRENDIZAJE.- Entre ellas tenemos: 
 
Tabla 3.- Tabla de aprendizajes. 
aprendizaje por 
recepción 
En este tipo de aprendizaje, el sujeto sólo necesita comprender el 
contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada 
aprendizaje por 
descubrimiento.  
El sujeto no recibe los contenidos de forma pasiva, descubre los 





Producida cuando el estudiante, memoriza contenidos sin 
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, lejos 




Aprendizaje en la que el sujeto relaciona sus conocimientos previos 




Define la manera de comportarse de una persona en un determinado 
tiempo, basado en reglas estimulo-respuesta o asociaciones, donde 
este elemento es central, suficiente para determinar el 
comportamiento ya establecido. 
aprendizaje por 
observación 
Albert Bandura consideraba que podemos aprender a través de la 
observación o imitación. El aprendizaje observacional sucede cuando 
el sujeto contempla a través de los sentidos. 
aprendizaje por 
adquisición 




Los conocimientos se almacenan en la memoria del observador, 
creándose un camino virtual hacia el sector de la memoria en el 
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cerebro con la finalidad de recordar todo, fortaleciendo las neuronas 
utilizados durante el proceso. 
aprendizaje por 
ejecución 
La persona considera la conducta y el conocimiento apropiado y sus 




Imitando un modelo el individuo puede ser reforzado por la 
aprobación de otras personas que implica atención y memoria, 




En la tabla se puede visualizar de manera sintética, clara y precisa los tipos de aprendizaje en los 
cuales se evidencia una diferencia notable y a la vez la interrelación del aprendizaje, con lo cual 
nosotros como futuros docentes podemos asimilar, discernir y aplicar los diversos tipos de 
aprendizaje dirigidos al desarrollo y aplicación del idioma inglés. 
 
En consideración con lo antes expuesto los tipos de aprendizaje en el idioma inglés, no es único ni 
exclusivo dentro de la docencia que nos puede dar las pautas para ejecutar el proceso de enseñanza, 
pero si es variado como se lo menciona y organizado, puesto que podemos aplicar de manera 
estratégica los diversos aprendizajes según la condición académica del estudiante además de la 
necesidad y circunstancias dentro del proceso de enseñanza en la clase. 
 
Para la aplicación adecuada de este trabajo es importante tomar en cuenta que existen pilares dentro 
de la educación, son una guía básica dentro del proceso de aprendizaje.  
 
Este cuadro tomado de la misma fuente nos evidencia la situación de aprendizaje, de una manera 
global y sintética. Monografías.com dice “Enviado por W. David Auris Villegas d. PILARES 
DE LA EDUCACIÓN.- Entre ellas tenemos: 
Tabla 4.- Pilares de la educación.  
LOS PILARES DE LA EDUCACIÓN OBJETIVOS DEL MILENIO 
 aprender a hacer 
 aprender a ser 
 aprender a emprender 
 aprender a convivir 
 aprender a desaprender 
 aprender a conoce 
Erradicar la pobreza extrema y el hambre. 
Educación universal para todos 
Igualdad entre géneros 
Reducir la mortalidad infantil. 
Mejorar la salud materna. 
Combatir el VIH – sida 
sostenibilidad y medio ambiente 







Esta tabla permite discernir entre los pilares de la educación y los objetivos que se han planteado la 
humanidad frente a los cambios que se han presentado en los últimos tiempos. 
 
Desde mi punto de vista los tópicos sobre aprender tales como:  
• aprender a hacer 
• aprender a ser 
• aprender a emprender 
• aprender a convivir 
• aprender a desaprender 
• aprender a conocer 
 
Son tipos de aprendizaje que se van adquiriendo en el proceso de enseñanza aprendizaje, desde la 
infancia en el núcleo familiar, otros en la vida académica, permaneciendo todos con un rango de 
mucha importancia en la formación integral del individuo; cada uno de ellos en su respectiva 
aplicación puede ser más o menos importante.  
Inteligencias múltiples 
 
En forma sintética se ha extraído de un portal web, la siguiente información siendo muy claro este 
tema: 
Gráfico 5.-Inteligencias múltiples 1 
 



















Fuente: http://deamorypedagogia.blogspot.com/2011/09/inteligencias-multiples.html 2011 
 
Las inteligencias múltiples, no son sino, las formas de cómo nosotros adquirimos el conocimiento, o 
dicho de otra forma, la forma de cómo nosotros vemos nuestro entorno y como lo asimilamos a través 
del conocimiento. 
 
La inteligencia emocional y el desarrollo emocional supone la adquisición de una serie de competencias 
o habilidades. Goleman (1999) “la inteligencia emocional como una serie de capacidades potenciales o 
subyacentes -entre las que incluye la empatía-, las competencias emocionales serían las capacidades o 
habilidades adquiridas que permiten manejarse en el ámbito social, laboral, etc”.  
Por ejemplo, un estudiante puede ser “empático”(simpático carismático), pero no haber aprendido las 
habilidades basadas en la empatía que le permiten manejarse como líder en un grupo de compañeros.  
Calidad educativa 
 
Es importante formular la siguiente pregunta, ¿Qué es la calidad educativa?: 
Tomado desde Wikipedia http://es.wikipedia.org/wiki/Calidad_educativa; el 03-12-2012; “La 
calidad educativa, se refiere a los efectos positivamente valorados por la sociedad respecto del 
proceso de formación que llevan a cabo las personas en su cultura”  
 
Esta valoración me parece muy superficial o ligera, por lo cual pienso al respecto que; la calidad de 
la educación depende mucho de los procesos que el maestro aplique en la clase, además de cómo 
los estudiantes capten este conocimiento, es decir; el cómo el maestro puede aplique metodologías 
que incentiven el aprendizaje. La efectividad o la calidad del aprendizaje dependen en gran medida 
del docente, en este trabajo pienso plasmar mi intención desinteresada de aplicar las técnicas más 
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adecuadas para este taller, incentivar a los estudiantes para aprender el idioma inglés, motivar a los 
estudiantes para que estudien no solo el idioma ingles sino además, hacer que ellos descubran en si 
mismos sus capacidades, ya que la motivación con la que llegan no es la más adecuada. 
 
Previo al análisis de los talleres, cabe resaltar un detalle muy importante, si bien alguna vez hemos 
asistido a algún taller sea de carácter laboral o académico, no he podido apreciar algún taller de tipo 
motivacional direccionado a la educación, por ello con este antecedente voy a tratar de explicar los 
siguientes parámetros.  
Educación 
 
El usuario Ganalujo51 menciona en el apartado web, tomado el 05-01-2013; 
http://www.monografias.com/trabajos24/calidad-educativa/calidad-educativa.shtml. 
“Se refiere al acto de trasmitir los conocimientos de una generación a otra, como una agrupación de 
seres humanos con la capacidad de pasar sus conocimientos a través de las sucesivas generaciones, 
podemos hablar de una especie con el intelecto necesario y suficiente para permitir su propio 
crecimiento”.  
 
Mi reflexión ante esta temática aunque la comparto, a la vez la difiero de la siguiente manera: 
Estoy de acuerdo que sea un acto de transmisión de conocimientos de una generación a otra, sin 
embargo eso no es completamente cierto, debido a que no solo como maestros impartimos o 
impartiremos conocimientos, sino nuestra cultura, nuestras costumbres e incluso nuestros valores; 
con esto considero que el docente debe ser un ejemplo, un ente formador científico y personal, de 
esta manera, formaremos individuos y estudiantes íntegros, con calidad académica de excelencia y 
con valores éticos y morales que requiere la sociedad actual, de acuerdo a las necesidades de 
nuestra era.  
Didáctica 
 
La fuente wikipedia refiere la siguiente información;  “La didáctica (del griego didaskein, "enseñar, 
instruir, explicar") es la disciplina científico-Pedagógica que tiene como objeto de estudio los 
procesos y elementos existentes en la enseñanza y el aprendizaje”. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%A1ctica 
Se puede considerar como el arte o la forma (esencia) del proceso de enseñanza, es 
importante considerar que el docente tiene su esencia al momento de enseñar, esto le da la 
calidad en el desarrollo de la clase, no solo es un buen docente aquel que llena de 
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conocimientos a los estudiantes, sino también de buenos momentos a través del 
conocimiento.  
GLOSARIO DE TÉRMINOS 
 
Actividades lúdicas.- Conjunto de actividades que incluyen juegos. 
 
Aprender.- Adquirir el conocimiento o el dominio de algo mediante la experiencia o el estudio.  
 
Aprendizaje.- Proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, 
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el razonamiento y la 
observación.  
 
Competencia comunicativa.- Habilidad de percibir y lograr coherencia para separar las 
expresiones en patrones de comunicación significativos.  
 
Idioma.-La lengua propia de una nación, un pueblo u otro grupo social. La etimología del término 
nos lleva a un vocablo griego que puede traducirse como propiedad privada. 
Inglés.- Lengua originaria del noroeste de Europa, que pertenece a la rama germánica de las 
lenguas indoeuropeas, y que se desarrolló en Inglaterra. 
 
Inteligencias múltiples.- son aquellas inteligencias que el ser humano posee, las cuales son las 
siguientes: Inteligencia lingüística, la Inteligencia lógico-matemática, la Inteligencia espacial,  
 
Juego didáctico.- Propicia la adquisición de conocimientos y el desarrollo de habilidades, que  
contribuyen al logro de la motivación por las asignaturas. 
 
Actitud.- (Del lat. *actitūdo). f. Postura del cuerpo humano, especialmente cuando es determinada 
por los movimientos del ánimo, o expresa algo con eficacia. Actitud graciosa, imponente. Las 
actitudes de un orador, de un actor. 2. Postura de un animal cuando por algún motivo llama la 
atención. 3. Disposición de ánimo manifestada de algún modo.  
 
Ambición.- (Del lat. ambitĭo, -ōnis). f. Deseo ardiente de conseguir poder, riquezas, dignidades o 
fama. 
Lengua materna.- La lengua materna, lengua nativa o primera lengua, es la primera lengua o 
idioma que una persona aprende. Es un hecho reconocido que los mecanismos de adquisición de 
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primera lengua difieren profundamente de los mecanismos de las segundas lenguas que se 
adquieren posteriormente. 
 
Calidad.- calidad1. (Del lat. qualĭtas, -ātis, y este calco del gr. ποιότης). f. Propiedad o conjunto de 
propiedades inherentes a algo, que permiten juzgar su valor. Esta tela es de buena calidad. 2. Buena 
calidad, superioridad o excelencia. La calidad del vino de Jerez ha conquistado los mercados. 3. 
Carácter, genio, índole. 4. Condición o requisito que se pone en un contrato. 5. Estado de una 
persona, naturaleza, edad y demás circunstancias y condiciones que se requieren para un cargo o 
dignidad. 6. Nobleza del linaje. 7. Importancia o gravedad de algo. 8. Prendas personales. 9. 
Condiciones que se ponen en algunos juegos de naipes.  
 
Educación.- educación. (Del lat. educatĭo, -ōnis). f. Acción y efecto de educar. 2. Crianza, 
enseñanza y doctrina que se da a los niños y a los jóvenes. 3. Instrucción por medio de la acción 
docente. 4. Cortesía, urbanidad. 
 
Enseñanza.- Enseñanza: Acción de propiciar, favorecer o promover un aprendizaje.  
Estimulación.- estimulación. (Del lat. stimulatĭo, -ōnis). f. Acción y efecto de estimular. 
 
Estrategia: Conjunto de directrices y principios que orientan la aplicación, en un determinado 
territorio, sector o periodo de tiempo, de un conjunto de intervenciones de carácter más operativo. 
También se denomina estrategia de intervención a las relaciones causales entre los recursos, 
actividades, resultados y objetivos. 
 
Incentivo.- Estimular para que algo se acreciente o aumente.  
 
Interactuar.- Interaccionar, ejercer una interacción. 
 
Interés.- interés. (Del lat. interesse, importar). m. Provecho, utilidad, ganancia. 2. Valor de algo. 3. 
Lucro producido por el capital. 4. Inclinación del ánimo hacia un objeto, una persona, una 
narración, etc.  
Motivación.- f. Acción y efecto de motivar. 2. motivo (ǁ causa. 3. Ensayo mental preparatorio de 
una acción para animar o animarse a ejecutarla con interés y diligencia. 
 




Proceso de aprendizaje: El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en 
un contexto social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los 
cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, 
valores), se construyen nuevas representaciones mentales significativas y funcionales 
(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos donde se 
aprendieron. Aprender no solamente consiste en memorizar información, es necesario también 
otras operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y 
valorar. En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio en la estructura física del 
cerebro y con ello de su organización funcional. 
 
Taller.- (Del fr. atelier). m. Lugar en que se trabaja una obra de manos. 2. Escuela o seminario de 
ciencias o de artes. 3. Conjunto de colaboradores de un maestro. 
 
Valores.- valor. (Del lat. valor, -ōris). m. ~ cívico. m. Entereza de ánimo para cumplir los deberes 
de la ciudadanía, sin arredrarse por amenazas, peligros ni vejámenes. El valor es una cualidad que 
permite ponderar el valor ético o estético de las cosas, por lo que es una cualidad especial que hace 
que las cosas sean estimadas en sentido positivo o negativo. 
FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
 
Dentro del marco legal que apoya a la elaboración de esta temática se encuentra en la Constitución 
Política  del Estado, Ley de Educación Superior y Reforma Curricular para la Educación Básica y 
Bachillerato. En los siguientes ítems.  
 
En la Constitución de la República, en sus Art. 66, 67, 69, 75,78 y79 establece principios que rigen 
a la educación ecuatoriana de los cuales analizaremos los más importantes. 
 
• La educación es un derecho irrenunciable de las personas, deber inexcusable del Estado, la 
sociedad y la familia: área prioritaria de la inversión pública, requisito del desarrollo nacional y 
garantía de la equidad social. Es responsabilidad del Estado definir y ejecutar políticas que 
permitan alcanzar estos propósitos. 
 
• La educación pública será laica en todos sus niveles, obligatoria hasta el nivel básico, 
bachillerato hasta el nivel Superior o su equivalente. En los establecimientos públicos se 
proporcionaran, sin costo, servicios de carácter social a quienes lo necesiten. Los estudiantes en 




• El Estado garantizará la libertad de enseñanza y cátedra; desechara todo tipo de 
discriminación; reconocerá a los padres el derecho a escoger para sus hijos una educación acorde 
con sus principios y creencias; prohibirá la propaganda y proselitismo político en los planteles 
educativos; promoverá la equidad de género, proporcionara la coeducación. 
 
 Los objetivos de la educación básica y de bachillerato son: 
La Educación Básica  y de bachillerato ecuatoriana se compromete a ofrecer las condiciones más 
apropiadas para que los jóvenes, al finalizar este nivel de educación, logren el siguiente perfil. 
 
1. Conciencia clara y profunda de ser ecuatoriano, en el marco de reconocimiento de la 
diversidad cultural, étnica, geográfica y de género del país. 
2.  Conscientes de sus deberes y derechos con relación a si mismos, a la familia, a la 
comunidad y a la nación. 
3.  Alto desarrollo de su inteligencia, a nivel del pensamiento creativo, práctico teórico.  
4. . Capaces de comunicarse con mensajes corporales, estéticos, orales, escritos y otros, 
con habilidades para procesar los diferentes tipos de mensajes de su entorno. 
5.  Con gran capacidad de aprender, con personalidad autónoma y solidaria con su entorno 
social y natural, con ideas positivas de si mismo. 
6.  Con actitudes positivas frente al trabajo y al uso del tiempo libre.  
CARACTERIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
Dentro de las variables podemos apreciar que existen dos variables,  la variable dependiente y la 
variable independiente. 
 
La primera variable la variable dependiente está catalogada como un proceso de aprendizaje del 
idioma inglés, a través de procesos mentales que se asimilan a partir del vocabulario como 
conceptos, de la combinación adecuada de estos conceptos para la estructuración de juicios y de la 
combinación de juicios para la construcción oral y escrita de textos cortos, medianos y largos con 
la finalidad de la comunicación social en la comunicación real. 
 
Por otra parte tenemos la variable independiente, los juegos didácticos de mesa son en el contexto 
educativo, están orientados al aprendizaje participativo, a la adquisición del idioma  inglés, con 
enfoque comunicativo y funcional, en forma oral y escrita; en grupos pequeños, en grupos grandes 





Son el conjunto de estrategias didácticas participativas, orientadas al aprendizaje compartido del 
idioma  inglés, con enfoque comunicativo y funcional, en forma oral y escrita; en grupos pequeños, 
en grupos grandes y comunicación real con personas y grupos 
VARIABLE DEPENDIENTE 
 
Proceso de aprendizaje del idioma inglés, a través de procesos mentales que se asimilan a partir del 
vocabulario como conceptos, de la combinación adecuada de conceptos para la estructuración de 
juicios y de la combinación de juicios para la construcción oral y escrita de textos cortos, medianos 
y largos con la finalidad de la comunicación social. 
 
Tabla 5.- Caracterización de variables 
 
VARIABLES DEFINICION 
JUEGOS DIDÁCTICOS DE MESA  
Los juegos didácticos de mesa son orientados al 
aprendizaje participativo, a la adquisición del idioma  
inglés, con enfoque comunicativo y funcional, en forma 
oral y escrita; en grupos pequeños, en grupos grandes y 
comunicación real con personas y grupos 
ADQUISICION LEXICAL DEL 
IDIOMA INGLÉS 
 Proceso de aprendizaje del idioma inglés, a través de 
procesos mentales que se asimilan a partir del 
vocabulario como conceptos, de la combinación 
adecuada de conceptos para la estructuración de juicios 
y de la combinación de juicios para la construcción oral 
y escrita de textos cortos, medianos y largos con la 
finalidad de la comunicación social. 
 
 
Fuente: El autor 






Tipos de Investigación 
 
Esta investigación socio-educativa, de orden descriptiva, cuantitativa y cualitativa; está enfocada a 
impulsar habilidades y destrezas del idioma, sin embargo para las necesidades que se proponen en 
la propuesta, se trata de aplicarlas a la adquisición lexical pero con un ámbito más participativo, 
más didáctico y a la vez más entretenido para los estudiantes y los docentes, dándole otro matiz. En 
cuanto al ámbito cuantitativo se aplica un cuestionario de encuesta dirigida la cual permite 
visualizar la realidad que presenta la Unidad Educativa Liceo del Sur; además, en cuento al ámbito 
cualitativo permite expresar los resultados expuestos en la encuesta.  
 
Esta investigación utiliza métodos de investigación como es la observación, la cual fue adquirida 
durante la práctica pre-profesional docente, la que ha permitido visualizar los problemas educativos 
existentes en la comunidad educativa, en donde el desenvolvimiento de las clases de idioma inglés, 
y la participación estudiantil, permite el desarrollo de la propuesta, todo esto se evidencia en los 
datos expresados en la encuesta y la estadística porcentual expresada en los gráficos, los cuales han 
sido validados y expresados, que se los aprecia más adelante en este documento. 
 
Así también desde el punto de vista cuantitativo y cualitativo según GRINNER, (1998),  “llevan a 
cabo observación y valoración de eventos o fenómenos que establecen suposiciones, tratan de 
probar en qué medida estas suposiciones tienen fundamento, utilizan formas de análisis para 
establecer estas suposiciones, proponen nuevas investigaciones u observaciones sobre la base de 
los resultados obtenidos”.(pág. 3) lo que supone que el punto de investigación en la encuesta será 
primordial para la ejecución de este proyecto, dándole la referencia respectiva en el punto de vista 
estadístico.  
Modalidad de Trabajo de Grado 
 
 Esta investigación, se enmarca dentro del modelo socio educativo, donde las estrategias didácticas 
se construyen a partir de las necesidades sociales contextualizadas, respondiendo a los problemas 
específicos de la comunidad. Vigotski  tiende al desarrollo integral de la personalidad en el 




Así se busca el perfeccionamiento continuo de los planes y programas de estudio, y previamente a 
la influencia de un taller motivacional para el mejoramiento de la calidad educativa. Para tratar de 
dar una solución a corto plazo a los problemas del proceso de enseñanza aprendizaje en esta 
disciplina, con una nueva concepción en cuanto a enfoque y estilo, pudiendo hacerse extensivo a 
otras especialidades por la utilidad de su contenido. Al tener presente lo que constituye un anhelo 
generalizado en el idioma Inglés para dar una  mejor calidad educativa a las necesidades de nuestra 
sociedad que las requiere  
Nivel de Investigación 
 
El estudio previo es diagnóstico, con lo cual nos permitirá identificar, con veracidad el problema y 
determinar con precisión las causas que influyen directamente en la poco interés que ponen las 
estudiantes del Unidad Educativa Liceo del Sur. 
Población y Muestra 
 
La población a investigar son 32 estudiantes de los primeros cursos de bachillerato de la Unidad 
Educativa Liceo del Sur. Distribuidos en la Institución de la siguiente manera: 
 
Estadística del alumnado por años y niveles 
 
 
Tabla 6.- Estudiantado por educación básica media 
 
EDUCACIÓN BÁSICO MEDIA 






1er    año 10 14 24 
2do.  año 6 8 14 
3er.   año 11 9 20 
4to.   año  16 14 30 
5to.   año 9 16 25 
6to.   año 2 14 16 
7mo. año 8 19 27 
 
Fuente Unidad Educativa Liceo del Sur   








Tabla 7.- Estudiantado por educación básica superior 
EDUCACIÓN BÁSICO SUPERIOR 
AÑOS No. DE ESTUDIANTES TOTAL 
MUJERES VARONES 
Svo      año 15 19 34 
9no.     año 11 20 31 
lOmo.  año 21 17 38 
TOTAL 47 56 103 
Fuente Unidad Educativa Liceo del Sur  
Elaborado por: Vicerrectorado de la Unidad Educativa Liceo del Sur 
 
Tabla 8.- Estudiantado por bachillerato general 
BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO 
AÑOS No. DE ESTUDIANTES TOTAL 
MUJERES VARONES 
1er    año 16 16 32 
2do.  año 18 25 43 
BACHILLERATO EN CIENCIAS 
3er.   año 18 12 30 
TOTAL 52 53 104 
Fuente Unidad Educativa Liceo del Sur –  
Elaborado por: Vicerrectorado de la Unidad Educativa Liceo del Sur  
Tabla 9.- Estudiantado total por niveles 
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD POR NIVELES 





MUJERES VARONES  
 Nivel elemental 10 14 24 
Nivel básica media 52 80 132 
Nivel básica superior 47 56 103 
Bachillerato 52 53 104 
TOTAL 160 203 363 
Fuente Unidad Educativa Liceo del Sur –  
Elaborado por: Vicerrectorado de la Unidad Educativa Liceo del Sur  
Tabla 10.- Docentes total por niveles 
DOCENTES DEL ÁREA DE INGLÉS 
NIVELES Nº DE DOCENTES TOTAL 
Nivel elemental 1 
 
1 
 Nivel básica media 2 
80 
2 
80 Nivel básica superior 2 
56 
2 
56 Bachillerato 2 
53 
2 
53 TOTAL 7 
203 
7 
203 Fuente Unidad Educativa Liceo del Sur –  








  +  PQ 
 
A continuación se visualizará la fórmula para medir una muestra del total de la población 
estudiantil. El cual será tomado siempre que la población exceda las 200 personas. 
 
n =      =N/E
2
 (N-1)+1  
 
n= Tamaño de la muestra 
PQ= Constante de probabilidad de ocurrencia y no ocurrencia (0.5) 
(0.5)=025 
N=Población 
E=Error de muestreo 
K= Coeficiente de corrección del error (2) 
 
Como notamos en el cuadro anterior el total de la población son 32 estudiantes, que asisten 
normalmente a clases por lo tanto no amerita extraer la fórmula, ya que la población estudiantil a 
ser aplicada es numerosamente pequeña y no amerita que se describa un muestreo; por lo que no se 
aplicará la fórmula y por lo tanto se trabajará en el total de la población. 
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Matriz de operacionalización de variables 
Tabla 11.- Variable independiente: juegos didácticos de mesa 
CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS TÉCNICAS E INSTRUMENTOS 
LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
DE MESA 
Los juegos didácticos de mesa 
son orientados al aprendizaje 
participativo, a la adquisición del 
idioma  inglés, con enfoque 
comunicativo y funcional, en 
forma oral y escrita; en grupos 
pequeños, en grupos grandes y 
comunicación real con personas y 
grupos 





corrillos o grupos de tres 
a seis, juegos de rol, 
dados, fichas, cartas, 
ajedrez. 
  
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Utilidad de los juegos para grupos grandes 
 
Talleres pedagógicos de 
grupos superiores a seis, 

















Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Importancia de los juegos en la comunicación real 
con personas y grupos 
 
Entrevistas a extranjeros 
que llegan al país y 
coloquios en grupos 
sobre temas específicos 
  












Elaborado por: El Autor
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Matriz de operacionalización de variables 
Tabla 12.- Variable dependiente: adquisición lexical del idioma ingles 




DEL IDIOMA INGLÉS 
 
La adquisición lexical del 
idioma inglés dentro del 
proceso de aprendizaje del 
idioma inglés, a través de 
procesos mentales que se 
asimilan a partir del 
vocabulario como conceptos, 
de la combinación adecuada de 
conceptos para la 
estructuración de juicios y de 
la combinación de juicios para 
la construcción oral y escrita 
de textos cortos, medianos y 
largos con la finalidad de la 
comunicación social. 
Aprendizaje de Vocabulario 
Aprendizaje, adquisición,  
vocabulario, léxico. 
  
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Oraciones en calidad de juicios o proposiciones 
Oraciones Afirmativas   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Oraciones Negativas   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Voz activa   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Tag and Wh questions   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Textos medianos y largos 
Oraciones compuestas   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Párrafos   
Técnica: Encuesta dirigida        
Instrumento: Cuestionario 
estructurado 
Ensayos   





Elaborado por: El Autor
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Técnicas  e Instrumentos De Recolección de Datos 
 
Las técnicas que se utilizaran en la elaboración de este trabajo serán las siguientes: 
 
TÉCNICA: Encuesta.- Conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra representativa, para 
averiguar estados de opinión o diversas cuestiones de hecho. 
 
INSTRUMENTO: Cuestionario.- Conjunto sistematizado de preguntas sometido a la consideración de 
una persona para conocer, a través de las sucesivas respuestas que se den, los datos o circunstancias del 
asunto a que tales preguntas estén referidas. Ello es utilizado frecuentemente para facilitar al 
asegurable la descripción del riesgo que se pretende asegurar. 
 
Las técnicas documentales que se usarán en este trabajo son: 
1.- Análisis de Contenidos 
 
Las técnicas de campo que utilizaremos son: 
1.- Encuesta                                                        Cuestionario 
Validez Instrumentos 
 
La validez del instrumento fue por aplicada a expertos en el tema el cual se ve reflejado en los anexos 








El propósito de este capítulo, es el de presentar los resultados obtenidos en las entrevistas 
realizadas en la investigación, estos mismos se muestran en 20 cuadros y 20 gráficos 
estadísticos, organizados en filas y columnas que corresponden a las frecuencias y porcentajes 
de las categorías utilizadas en los ítems de las herramientas utilizadas. 
 
Los resultados del estudio de factibilidad, obtenidos a través de una entrevista al vicerrector de 
la Unidad Educativa Liceo del Sur, quién brindo todo el apoyo para la realización de este 
proyecto. 
 
El análisis de resultados se realiza a partir de los cuadros y gráficos, para lo cual se realiza la 
lectura de los mismos. 
 
Para la interpretación de resultados se considera como positivas las respuestas siempre, 
frecuentemente y como negativas rara vez y nunca. 
 
Para la discusión de resultados se confrontan los datos obtenidos con la teoría correspondiente. 








Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 13.- Actividades lúdicas en las clases de inglés 
 
    ¿Se realizan actividades lúdicas (juegos) motivacionales antes de realizar la clase de 
inglés, como medio para la adquisición de vocabulario básico referente al tema? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
1 
4 Siempre 0 0,00% 
12,50% 
3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 17 53,13% 
87,50% 
1 Nunca 11 34,38% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
 







Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur.  
Se realizan rara vez o nunca actividades lúdicas (juegos) motivacionales antes de realizar la 
clase de inglés, como medio para la adquisición de vocabulario básico referente al tema. 
El 87,50% de los estudiantes encuestados manifiestan no se  realizan actividades lúdicas pero 
el 12,50% responde que siempre o frecuentemente se las realizan. 
Analizados los resultados se evidencia que actividades lúdicas deben implementarse para que 
los estudiantes puedan adquirir el vocabulario de mejor manera, ya que como se visualiza en la 
estadística no hay una mayor incidencia. 
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Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 14.- Aplicación de juegos en el proceso de enseñanza 
 
    ¿Aplican juegos o dinámicas en el proceso de enseñanza, para comunicarse mediante 
oraciones afirmativas o negativas? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
2 
4 Siempre 1 3,13% 
15,63% 
3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 6 18,75% 
84,38% 
1 Nunca 21 65,63% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
 







Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
Se aplican rara vez o nunca juegos o dinámicas en el proceso de enseñanza, para comunicarse 
mediante oraciones afirmativas o negativas.  
El 84,38% de los estudiantes encuestados manifiestan que no se aplican juegos o dinámicas en 
el proceso de enseñanza pero el 15,63% responde que si se las realizan. 
Analizados los resultados se puede apreciar que la realización de juegos dentro del proceso no 
se las realiza por lo que debe implementarse y dar a la enseñanza un giro diferente y positivo 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 15.- Juegos para captar el inglés 
 
     ¿Realizan juegos para captar el idioma inglés, comunicándose mediante oraciones 
afirmativas e interrogativas? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
3 
4 Siempre 1 3,13% 
15,63% 
3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 6 18,75% 
84,38% 
1 Nunca 21 65,63% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
Gráfico 9.- Estadística sobre Juegos para captar el inglés 
 
 
Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
Se realizan rara vez o nunca juegos para captar el idioma inglés, comunicándose mediante 
oraciones afirmativas e interrogativas.  
El 87,50% de los estudiantes encuestados refieren que no se realizan juegos para captar el 
idioma pero el 12,51% responde que se los realizan. 
Analizados los resultados se aprecia la falta de juegos dentro del proceso de adquisición del 





Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 16.- Aplicación de recursos para adquirir el idioma 
 
    ¿El profesor de inglés aplica recursos necesarios para la adquisición del idioma, como 
técnicas de rol play, diálogos, simulaciones y trabajos en pequeños grupos? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
4 
4 Siempre 0 0,00% 
0,00% 
3 Frecuentemente 0 0,00% 
2 Rara vez 25 78,13% 
100,00% 
1 Nunca 7 21,88% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
 
Gráfico 10.- Estadística sobre la aplicación de recursos para adquirir el idioma 
 
Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
El profesor de inglés rara vez o nunca aplica recursos necesarios para la adquisición del 
idioma, como técnicas de rol play, diálogos, simulaciones y trabajos en pequeños grupos.  
El 100% de los estudiantes encuestados indican que rara vez o nunca se aplica recursos 
necesarios para la adquisición del idioma. 
Analizados los resultados es claro ver que no se aplican técnicas diferentes para la realización 





Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 17.- Desarrollo de vocabulario en las lecturas comprensivas 
     
¿El desarrollo del vocabulario está aplicado dentro de las lecturas comprensivas, como 
base para la construcción de textos medianos y largos en el idioma inglés? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
5 
4 Siempre 0 0,00% 6,25% 
 3 Frecuentemente 2 6,25% 
2 Rara vez 21 65,63% 93,75% 
 1 Nunca 9 28,13% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
Gráfico 11.- Estadística sobre el Desarrollo de vocabulario en las lecturas comprensivas 
 
 
Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
El desarrollo del vocabulario rara vez o nunca está aplicado dentro de las lecturas 
comprensivas, como base para la construcción de textos medianos y largos en el idioma inglés.  
El 93,75% de los estudiantes encuestados indican que el desarrollo del vocabulario no está 
aplicado en las lecturas comprensivas por otro lado el 6,25% responde que hay desarrollo del 
vocabulario a través de lecturas comprensivas para la construcción de textos. 
Analizados los resultados se debe desarrollar vocabulario y así adquirir más vocabulario para 
la comunicación real y la construcción de textos largos y medianos. 
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Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 18.- Realización de lecturas comprensivas 
 
      ¿En la enseñanza aprendizaje se realizan lecturas comprensivas de textos literarios y 
científicos en pequeños grupos? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
6 
4 Siempre 1 3,13% 21,88% 
 3 Frecuentemente 6 18,75% 
2 Rara vez 13 40,63% 78,13% 
 1 Nunca 12 37,50% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 
Gráfico 12.- Estadística sobre la realización de lecturas comprensivas 
 
Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
En el proceso enseñanza aprendizaje rara vez o nunca se realizan lecturas comprensivas de 
textos literarios y científicos en pequeños grupos.  
El 78,13% de los estudiantes encuestados manifiestan que rara vez o nunca se realizan lecturas 
comprensivas de textos literarios y científicos en pequeños grupos pero el 21,88% responde 
que si se realizan.   
Analizados los resultados se considera que debe incrementarse la realización de lecturas 
comprensivas de esa manera se puede adquirir vocabulario de una mejor manera. 
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Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
 
Tabla 19.- Juegos de mesa en clase para aprender 
 
      ¿Se realizan juegos de mesa en las clases para aprender conocimientos, como ajedrez, 
parchís, y el cuarenta? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
7 
4 Siempre 1 3,13% 12,50% 
 3 Frecuentemente 3 9,38% 
2 Rara vez 22 68,75% 87,50% 
 1 Nunca 6 18,75% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
Se realizan rara vez o nunca juegos de mesa en las clases para aprender conocimientos, como 
ajedrez, parchís, y el cuarenta.  
El 87,50% de los estudiantes encuestados manifiestan que rara vez o nunca se realizan juegos 
de mesa en las clases pero el 12,50% responde que se lo realiza. 
Analizados los resultados los juegos como ajedrez, parchís, y el cuarenta, lo que sustenta esta 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 20.- Uso del lenguaje corporal en la enseñanza 
      ¿En el proceso enseñanza aprendizaje se utiliza el lenguaje corporal de manera 
comunicacional para adquirir el nuevo vocabulario, en el grupo clase? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
8 
4 Siempre 1 3,13% 9,38% 
 3 Frecuentemente 2 6,25% 
2 Rara vez 11 34,38% 90,63% 
 1 Nunca 18 56,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
Dentro del proceso enseñanza aprendizaje rara vez o nunca se utiliza el lenguaje corporal de 
manera comunicacional para adquirir el nuevo vocabulario, en el grupo clase.   
El 90,63% de los estudiantes encuestados manifiestan que se utiliza el lenguaje corporal para 
adquirir el lenguaje pero el 31,25% responde lo utilizan. 
Analizados los resultados se considera una mayor aplicabilidad del lenguaje corporal como 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 21.- Participación activa de los estudiantes 
 
      ¿El profesor propicia la participación activa de los estudiantes en la enseñanza 
aprendizaje del idioma inglés? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
9 
4 Siempre 0 0,00% 34,38% 
 3 Frecuentemente 11 34,38% 
2 Rara vez 11 34,38% 65,63% 
 1 Nunca 10 31,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
El profesor propicia rara vez o nunca la participación activa de los estudiantes en la enseñanza 
aprendizaje del idioma inglés.  
El 65,63% de los estudiantes encuestados manifiestan que el profesor no propicia la 
participación activa de los estudiantes pero el 34,38% responde que si hay participación. 
Analizados los resultados es necesario incrementar la participación estudiantil, y volver a la 
clase más activa y participativa. 
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Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 22.- Utilización de materiales didácticos 
      ¿En la enseñanza aprendizaje se utilizan materiales didácticos que propicien la actividad 
de los estudiantes? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
10 
4 Siempre 0 0,00% 12,50% 
 3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 16 50,00% 87,50% 
 1 Nunca 12 37,50% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
En el proceso de enseñanza aprendizaje rara vez o nunca se utilizan materiales didácticos que 
propicien la actividad de los estudiantes.  
El 87,50% de los estudiantes encuestados manifiestan que no se utilizan materiales didácticos 
pero el 12,50% responde que si sucede.  
Analizados los resultados es necesario el uso de materiales de índole didáctico para el proceso 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 23.- Juego como mecanismo de evaluación 
      ¿El juego como mecanismo de evaluación de los aprendizajes es utilizado en la enseñanza 
aprendizaje del idioma inglés? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
11 
4 Siempre 2 6,25% 18,75% 
 3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 16 50,00% 81,25% 
 1 Nunca 10 31,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
El juego es rara vez o nunca utilizado como mecanismo de evaluación de los aprendizajes en 
la enseñanza aprendizaje del idioma inglés.  
El 81,25% de los estudiantes encuestados manifiestan que el juego no es utilizado como 
mecanismo de evaluación pero el 18,75% responde que si lo utilizan. 
Analizados los resultados se debe utilizar al juego como mecanismo de evaluación haciéndole 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 24.- Manipulación de juegos para adquirir vocabulario 
      ¿En la enseñanza aprendizaje del idioma inglés, los estudiantes manipulan objetos de 
juego para adquirir el nuevo vocabulario? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
12 
4 Siempre 2 6,25% 18,75% 
 3 Frecuentemente 4 12,50% 
2 Rara vez 12 37,50% 81,25% 
 1 Nunca 14 43,75% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
En la enseñanza aprendizaje del idioma inglés, los estudiantes rara vez o nunca manipulan 
objetos de juego para adquirir el nuevo vocabulario.  
El 81,25% de los estudiantes encuestados manifiestan que no manipulan objetos de juego para 
adquirir el nuevo vocabulario pero el 18,75% responde si manipulan objetos. 
Analizados los resultados se considera que todos los estudiantes deben manipular objetos para 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 25.- Uso de recusros materiales aplicados en conocimientos adquiridos 
      ¿Se utilizan recursos materiales para aplicar los conocimientos adquiridos, como 
láminas, gráficos y maquetas? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
13 
4 Siempre 2 6,25% 31,25% 
 3 Frecuentemente 8 25,00% 
2 Rara vez 12 37,50% 68,75% 
 1 Nunca 10 31,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 





Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
Se utilizan rara vez o nunca recursos materiales para aplicar los conocimientos adquiridos, 
como láminas, gráficos y maquetas.  
El 62,50% de los estudiantes encuestados manifiestan que rara vez o nunca se utilizan recursos 
materiales para aplicar los conocimientos adquiridos pero el 37,50% responde que si se 
utilizan.  
Analizados los resultados se considera que se debe incrementar la frecuencia del uso de 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 26.- Uso de conocimientos previos de vocabulario 
      ¿En la iniciación de las clases se establecen conocimientos previos de vocabulario y 
estructuras gramaticales? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
14 
4 Siempre 14 43,75% 
100,00% 
3 Frecuentemente 18 56,25% 
2 Rara vez 0 0,00% 
0,00% 
1 Nunca 0 0,00% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
En la iniciación de las clases se establecen conocimientos previos de vocabulario y estructuras 
gramaticales. 
El 100% de los estudiantes encuestados manifiestan que se establecen conocimientos previos 
de vocabulario y estructuras gramaticales. 
Analizados los resultados se considera que se debe mantener esta frecuencia para que los 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 27.- Uso del inglés a través de ejercicios útiles en la práctica 
      
¿El aprendizaje del inglés se realiza con ejercicios útiles en la práctica comunicativa?  
Item Valoración Fi % ∑ % 
15 
4 Siempre 0 0,00% 6,25% 
 3 Frecuentemente 2 6,25% 
2 Rara vez 17 53,13% 93,75% 
 1 Nunca 13 40,63% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 





Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
El aprendizaje del inglés se realiza rara vez o nunca con ejercicios útiles en la práctica 
comunicativa.  
El 93,75% de los estudiantes encuestados manifiestan que el aprendizaje del inglés no se 
realiza con ejercicios útiles en la práctica pero el 46,25% responde esto si ocurre. 
Analizados los resultados se debe aplicar el aprendizaje frente a la realidad y necesidades para 





Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 28.- Uso de entornos distintos al salón de clase 
      ¿Emplean entornos diferentes al salón de clase y acordes a los temas a tratar, con 
entrevistas a extranjeros? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
16 
4 Siempre 2 6,25% 21,88% 
 3 Frecuentemente 5 15,63% 
2 Rara vez 15 46,88% 78,13% 
 1 Nunca 10 31,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 





Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
Emplean rara vez o nunca entornos diferentes al salón de clase y acordes a los temas a tratar, 
con entrevistas a extranjeros.  
El 78,13% de los estudiantes encuestados manifiestan no se emplean entornos diferentes al 
salón de clase y acordes a los temas a tratar pero el 21,88% responde que si se lo realiza. 
Analizados los resultados refleja que debe aplicarse entornos diferentes al salón de clase y de 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato. 
 
Tabla 29.- Los conocimientos permiten la comunicación 
      ¿Los conocimientos adquiridos permiten que se comuniquen con otras personas en 
inglés, nacionales y extranjeros? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
17 
4 Siempre 1 3,13% 9,38% 
 3 Frecuentemente 2 6,25% 
2 Rara vez 17 53,13% 90,63% 
 1 Nunca 12 37,50% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
Los conocimientos adquiridos rara vez o nunca permiten que se comuniquen con otras 
personas en inglés, nacionales y extranjeros.  
El 90,63% de los estudiantes encuestados manifiestan que los conocimientos adquiridos no 
permiten que se comuniquen con otras personas, pero el 9,38% responde que si lo pueden 
hacer.  
Analizados los resultados los conocimientos adquiridos deben enfocarse a la práctica de la 




Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
 
Tabla 30.- Se establecen niveles de inglés en la institución 
      ¿Están establecidos los niveles de inglés, básico, intermedio y avanzado para atender a la 
diversidad estudiantil? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
18 
4 Siempre 0 0,00% 6,25% 
 3 Frecuentemente 2 6,25% 
2 Rara vez 18 56,25% 87,50% 
 1 Nunca 10 31,25% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
No están establecidos los niveles de inglés, básico, intermedio y avanzado para atender a la 
diversidad estudiantil. 
El 87,50 % de los estudiantes encuestados manifiestan que no están establecidos los niveles de 
inglés pero el 6,25% responde que se establecen los niveles de inglés  
Analizados los resultados se considera que debe abrirse un campo en el cual se pueda colocar 
a los estudiantes en los niveles acorde al conocimiento obtenido para una mejor asimilación 
del idioma y desarrollo del mismo. 
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Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato.  
Tabla 31.- El docente ayuda frente a un término desconocido 
      ¿El docente brinda asistencia cuando se desconoce un término, en los proceso de 
conversación en el grupo clase? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
19 
4 Siempre 0 0,00% 9,38% 
 3 Frecuentemente 3 9,38% 
2 Rara vez 9 28,13% 90,63% 
 1 Nunca 20 62,50% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
El docente brinda asistencia rara vez o nunca cuando se desconoce un término, en los proceso 
de conversación en el grupo clase.  
 El 90,63% de los estudiantes encuestados manifiestan que el docente no brinda asistencia 
cuando se desconoce un término pero el 9,38% responde si brinda asistencia. 






Presentación, Análisis e interpretación de Resultados de las encuestas dirigidas a los 
estudiantes de Primer año de bachillerato. 
Tabla 32.- Uso del español durante la enseñanza aprendizaje 
      ¿En la enseñanza aprendizaje utilizan la lengua materna o español al referirse a un tema 
o término desconocido? 
Item Valoración Fi % ∑ % 
20 
4 Siempre 15 46,88% 87,50% 
 3 Frecuentemente 13 40,63% 
2 Rara vez 4 12,50% 12,50% 
 1 Nunca 0 0,00% 
 
Total => 32 100,00% 100,00% 
 




Fuente: Cuestionario de encuesta dirigida  
Elaborado por: Estudiantes del primer año de bachillerato de la U. E. Liceo del Sur. 
 
En la enseñanza aprendizaje utilizan la lengua materna o español al referirse a un tema o 
término desconocido.  
El 87,50% de los estudiantes encuestados manifiestan que en la enseñanza aprendizaje utilizan 
la lengua materna o español al referirse a un tema o término desconocido pero el 12,50% 
responde que esto rara vez no ocurre. 
Analizados los resultados se ve la necesidad de usar la lengua materna como recurso frente a 




Discusión de Resultados 
Con el propósito de confrontar los resultados del diagnóstico con la teoría respectiva se recurre 
a las dimensiones de las variables utilizadas en la investigación, las mismas que son Juego 
didáctico, Juego de mesa, Marco Común Europeo, Léxico. 
Sobre el juego, es muy importante para el aprendizaje de lenguas extranjeras. Según Díaz, 
juego infantil y didáctico “es una técnica participativa de la enseñanza encaminado a 
desarrollar en los niños métodos de dirección y conducta correcta, estimulando así la 
disciplina con un adecuado nivel de decisión y autodeterminación”, (1999) (pág. 56). 
A través de la aplicación de las actividades lúdicas se desarrolla no solo conocimiento sino 
también, la motivación, la autoconfianza, la autonomía que el individuo debe tener, la 
personalidad acorde a la edad, la creatividad. 
SHEPARD, (2000), “La autoconfianza en un niño es fundamental ya que elimina el 
sentimiento de fracaso, enfrentarse a la vida, etc. es una base esencial para el desarrollo del 
mismo” (pág.296). 
La autoconfianza permite que la persona pueda alcanzar los objetivos planteados por ellos 
mismos brindándoles el apoyo que se merecen. 
SANZ (2001), define como la autonomía “la base del aprendizaje durante toda la vida. Se 
fortalece a medida que los niños se van dando cuenta de que la responsabilidad por sus 
acciones les pertenece a ellos mismos” (pág.1). La autonomía de un niño es fundamental para 
que el niño no tenga el sentimiento de fracaso y así poder incentivarlo para que aprenda. Esto 
es importante desarrollar en los estudiantes dentro de la adquisición de el idioma inglés y 
potencializarlo. 
Sobre Inteligencias múltiples, es importante recalcar que el individuo asimila la enseñanza y la 
produce a su manera dentro de un marco de aprendizaje previamente adquirido, es decir que el 





En la Unidad Educativa Liceo del Sur no existe el desarrollo de juegos didácticos de mesa por 
parte de los docentes y como se sabe que para aprender un idioma se necesita innovar o 
presentar técnicas y metodologías diversas en la educación para el desarrollo del idioma. 
Sobre la definición de los recursos didácticos en la fuente bibliográfica REME, (2001), afirma 
que estos “pueden ser cualquier tipo de material diseñado y elaborado con la intención de 
facilitar un proceso de enseñanza-aprendizaje”. 
 
Los recursos didácticos ayudan a los docentes a cumplir con el objetivo de lo que se quiere 
enseñar, la utilización de los recursos audiovisuales mejora y atrae la observación de los 
estudiantes al no ser utilizados baja y empeora el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma 
inglés. 
La enseñanza del idioma está basada en métodos que se han ido modificando al pasar del 
tiempo según lo que se resume del libro de didáctica. Existen métodos eficaces para la 






CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
Conclusiones 
En este capítulo se presentan las conclusiones y recomendaciones en base a los resultados 
expuestos en el capítulo anterior. Las conclusiones se presentan partiendo de la interpretación 
de los resultados, de las conclusiones en relación a los objetivos se elaboran las 
recomendaciones. 
 
1. Según la información obtenida se refleja que existe la necesidad de la 
aplicación y ejecución de los juegos didácticos de mesa en la adquisición léxica del 
idioma inglés con enfoque comunicativo y funcional. 
2. En los procesos metodológicos de enseñanza aprendizaje del idioma inglés, no 
se tiene un buen nivel de frecuencia, las estrategias participativas de aprendizaje 
focalizadas a los juegos didácticos de mesa en el primer año de bachillerato deben ser 
impartidas. 
3. Los niveles de aprendizaje adquiridos por los estudiantes determinan dos 
grupos bien diferenciados, uno que demuestra cierto dominio de suficiencia y otro 
grupo considerable de insuficiencia del inglés. 
4. En la observación de las encuestas ejecutadas reflejan que no se realizan juegos 
antes de realizar la clase como un proceso motivacional, para el aprendizaje 
significativo 
5. En la observación se aprecia que existe un criterio dividido en los estudiantes 
en la cual existe una media en cuanto a los conocimientos que no les permiten 
comunicarse con otras personas en inglés, esto puede deberse a las circunstancias que 








1. Se recomienda profundizar e implementar con mayor perfección las 
metodologías participativas e interactivas para el aprendizaje activo de los 
estudiantes en la adquisición y desarrollo del idioma inglés. 
2. El espacio físico del área de inglés, debe adecuarse favorablemente con 
elementos materiales auditivos y visuales, los cuales; permitan desarrollar el 
idioma de manera más participativa e interactiva con un enfoque comunicativo. 
3. Dentro del idioma inglés, debe implementarse con mayor frecuencia los juegos 
didácticos de mesa como estrategias participativas dentro del entorno académico en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje del idioma. 
4. Es importante implementar materiales que favorezcan el aprendizaje del inglés, 
en el cual esté clasificado acorde a los niveles de aprendizaje (CEF). 
5.  Es propicio que el representante del área de idiomas extranjeros, realice 
evaluaciones de los docentes acerca de su pronunciación y que realice actividades 
para que así los docentes pueden mejorar la pronunciación y así también 
enriquezcan su léxico continuamente. 
6. Se recomienda la realización de coloquios en el grupo clase y la entrevista a 
invitados especiales, por lo general que dominen el idioma inglés nativo a fin de 








TITLE: Didactic game boards in English language lexical acquisition in first year students of 
Unidad Educativa Liceo del Sur.  
Information: 
Unidad Educativa Liceo del Sur is where you will benefit the students of First year of high 
school, where the population is 32 students, and where applicable the proposal. 
Justification 
It is considered the proposal made, is the best alternative to overcome some of the problems 
encountered and provide solutions through games because they can reach students in a much 
more fluid and thus attract and acquire new vocabulary so more.  
Games are important element in education; it is a principal element for educational purposes in 
which people can connect with their environment. 
During their growth, all kids can understand their environment and their social life for the 
duration of games. Observation elements in this project are reflecting considerable educational 
elements where during all life, the human beings acquires lexical elements through games in 
this teaching - learning process in which people can learn more easily.  
 All time, all students try to acquire knowledge, and; they learn everything with didactic 
games definitely, for example when babies try to walk, they try to game with their legs, hands 
and their body with their parents and their home atmosphere, in other moment; all babies 
acquires knowledge with cubes or other kind of toys; in this moment all kids acquires a new 
kind of knowledge in their mind.  
Actually our kids and young people are learning other language through electronic games 
developed by Play station ® or Nintendo®. These games have specific language in which 
people unconsciously are learning other language. These people are learning other languages 
without use their mother tongue. 
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In this project, with didactic game boards, we can improve foreign language like English in 
class with classical and regional games like card game called "forty" (40) from Quito-Ecuador 
and other games like Chess and Parchis. 
These games can be used in planning of class like a motivational element in this case 
vocabulary elements. This project can try to improve B1 level in Common European 
Framework for this group of students through didactic games.  
Furthermore that simple games, this project pretends motivate all teachers for improve 




Establish the influence of educational games board, through an active methodology for 
improving English lexical acquisition in the students of first year of Liceo del Sur 
Specific 
 
Develop a proposal to contribute in improving vocabulary through educational games table. 
 
Determine the extent that applicable educational games table as active methodology in English 
language teaching. 
 
Elaborate a proposal for an educational game teaching strategy table as lexical acquisition of 
English. 
 
Didactic game boards in English language  
 
Games that apply to this proposal are chess, parchis and forty. 
- Then we will see the proposal which is detailed as follows: 
- Summary information about game which contains a brief introduction of the game in 
question. 
- Objective of the game, briefly explaining the objectives of the game. 
- Then explains step by step the game 
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Didactic game boards in English language lexical acquisition in first year students of 
Unidad Educativa Liceo del Sur. 
Summary information about Chess 
Genre(s)  Board game - Abstract strategy game 
Players  2 two, one for each side.  
Playing time  Casual games usually last 10 to 60 minutes; the time for this kind of game  
depend the opposite gamer talent and knowledge.  
Tournament games last anywhere from about ten minutes  
(blitz chess) to six hours or more. 
Random chance None 
Skill(s) required Strategy, tactics and know movements of pieces.  
Elements of game: 16 pieces, a board with 64 squares alternate and are referred to as  
"Light squares" and "dark squares 
Pieces of chess: One king, one queen, two rooks, two bishops, two knights,  
and eight pawns, for each sides.  
Vocabulary for improve: Moves, pieces, elements, captures. 
Objective of game and moves: 
Pieces are used to attack and capture the opponent's pieces, with the objective to 'checkmate' the 
opponent's king by placing it under an inescapable threat of capture. In addition to checkmate, the 
game can be won by the voluntary resignation of the opponent, which typically occurs when too much 
material is lost, or if checkmate appears unavoidable. A game may also result in a draw in several 
ways, where neither player wins. The course of the game is divided into three phases: opening, middle 




Topic: piece moves 
Moves of a king 
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• The king moves one square in any direction. The king has also a special move which is called 
castling and involves also moving a rook. 
 
Moves of a rook  
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• The rook can move any number of squares along any rank or file, but may not leap over other 






Moves of a bishop  
 
 
a b c d E f g h 
 
8 
        
8 
7 
        
7 
6 
        
6 
5 
        
5 
4 
        
4 
3 
        
3 
2 
        
2 
1 
        
1 
 
a b c d e f g h 
 
 
• The bishop can move any number of squares diagonally, but may not leap over other pieces. 
 
 
Moves of a queen 
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• The queen combines the power of the rook and bishop and can move any number of squares 





Moves of a knight 
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• The knight moves to any of the closest squares that are not on the same rank, file, or diagonal, 
thus the move forms an "L"-shape: two squares vertically and one square horizontally, or two squares 
horizontally and one square vertically. The knight is the only piece that can leap over other pieces. 
Moves of a pawn  
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• The pawn may move forward to the unoccupied square immediately in front of it on the same 
file; or on its first move it may advance two squares along the same file provided both squares are 
unoccupied; or it may move to a square occupied by an opponent's piece which is diagonally in front of 
it on an adjacent file, capturing that piece. * Pawns can optionally move two squares forward instead of 
one on their first move only. They capture diagonally (black "x"s); they cannot capture with their 





Genre(s)  Board game - Abstract strategy game 
Players  2-3 or 4 four, one for each side.  
Playing time  45 minutes or more 
Random chance Yes 
Skill(s) required Strategy, tactics, lucky and know movements of pieces.  
Elements of game: 4 pieces for team, a dice, a board  
Vocabulary for improve: Moves, pieces, elements, captures. 
Additional information: Parqués is the Colombian version of Parcheesi, which itself is a version  
    of Pachisi (which originated in India).  
Objective of game and moves 
Parqués is played with two dice; two to eight players can compete in the same match, depending on 
what type of game board is used. Each player is given four pieces and uses a specific color. That color 
is useful to identify the pieces, the jails and the arrival squares of each player. The most common 
colors are red, blue, yellow and green, usually arranged in that order. The game can also be played with 
fewer than four pieces. The jail box is where the pieces are placed at the beginning of the match and it 
is where they go whenever an opponent "captures" them. The player throws the dice three times and 
attempts to get a pair in order to "free" the pieces. 
 
Once the pieces are freed, they are placed in a special box next to the jail. This box is called "Home", 
or "Salida" (literally, "exit" in Spanish. It means it is the place where the pieces exit or get out from the 
jail). If a player does not roll any pairs during his turn, the dice are passed to the player on the right. 
Otherwise, the first player frees the pieces and wins an extra turn to move them. The player throws 
again and must move the points of the dice with 2 pieces. For example: 
The player rolls 5-3 
    The player can move 8 squares forward with one piece or 
    The player can move 5 squares with one piece and 3 with another 
 
If some points cannot be used, they are forfeited. After the player makes a move, the turn must be 
passed to the player on the right (anti-clockwise). The pieces cannot advance backwards, and they 




Topic: throws and turns 
Each player can throw the dice once. There are some exceptions to this rule: 
 If the player has all his pieces in jail, he can throw up to three times until he frees them with a 
pair. If doubles are not rolled during the three tries, he passes the turn. 
 If the player throws a pair during any turn, he wins an extra turn. 
 If the player throws three consecutive doubles, the furthest playing piece outside the arrival 








Topic: Capturing pieces 
The player can capture an opponent’s piece by placing his own piece on the same box as the other 
player’s piece. However, he cannot capture a piece that is on a safe or a home box. Capturing in 
Colombia is called “eating” (“comer” in Spanish). The captured piece is sent to the player's jail (nest). 
However, the player can capture pieces on his home box. When he frees any piece from jail, the pieces 
placed on his home are captured, that is, sent to its jail, losing all their advances. 
The player can avoid capturing the piece, usually done by mistake. On that case, an opponent must 
accuse him and the piece that did not capture must go to jail. If nobody notices, nothing happens. 










Cuarenta - forty 
Genre(s)   Fishing game, Card game and board game  
Players   2 two, or four directly (in this case make two different teams with two  
    Players and 1 judge (not always) 
 in each sides).  
Playing time   Casual games usually last 30 to 60 minutes.  
Random chance  None 
Skill(s) required  Tactics and remember cards used in the game.  
Elements of game:  52 cards but the all 10s, 9s and 8s are omitted  
Elements of game:   40 cards are used to play but 8s, 9s and 10s can be used to keep  
the score. 
Vocabulary for improve:  numbers, objective of game, rules, scoring. 
Additional Information: Cuarenta is the national card game of Ecuador. It is a fishing game 
played with the standard 52 card pack of Anglo-American playing  













Objective of game 
This card game is almost exclusively played in Ecuador. The name of the game, cuarenta is Spanish for 
the number 40 (forty). This refers to the number of points that are required to win a chica (small 
division of the game) and also to the number of cards used to play it. Two chicas or the first chica with 
zapatería (loss of the chica by scoring less than ten points) win the game (a completed game is called a 
"mesa", which means "match"). The game can be played by 2 players, or 4 players split into two teams. 
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The score is kept with two kinds of chips, the two-point tantos (points) and the ten-point perros (dogs). 
When a standard 52 card pack is used, the 8s, 9s and 10s can be used to keep the score. 
Topic: Game 
Five cards are dealt to each player, given out as a batch of five cards at a time. The opponent of the 
dealer or the opponents of the dealer's team are given ten points if there are any irregularities during the 
deal itself, and the dealer's turn is handed over to the opponent ("pasa la mano con diez", hand over the 
hand with ten points). A typical indication of these irregularities is that the dealer finds himself or 
herself with 4 or 6 cards in his or her hand after the second deal. The cards left over after the first deal 












Before the first individual turn after each deal, special announcements have to be made by each player 
if applicable. These are the doble ronda (four cards of the same rank) and the ronda (gathering of 
people, patrol, gang; three cards of the same rank). A doble ronda automatically wins the game; a 
ronda scores two points. 
The player to the dealer's right begins. The turn to play passes counterclockwise. Each player plays one 
card face up onto the table. Cards on the table may be captured by the opponent. If cards are captured, 
they are placed face down in front of the player or his teammate. Played cards remain on the table until 
they are captured or the round ends. Cards can be captured in the following three ways: matching (card 
same rank as on the table; player places matching card onto own pile), addition (two cards add to the 
value of the other; a 2 and a 4 can be captured by a 6; an ace, a 2 and a 4 can be captured by a 7; cards 
with pictures have no value and cannot be captured this way), and sequence (a card captured by 
matching or addition entitles the picking of the next higher card; matching a 2 entitles the capturing of 
the 3 and 4 (etc.), as well, should there be any).  
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Note that, due to the absence of 8s, 9s, and 10s, the Jack follows the 7 in sequence. A table with the 
cards 3 4 J Q K can be cleaned with a 7 (3 and 4 add to 7, then J Q K continue the sequence), capturing 
a total of 6 cards. The Ace does not follow the King. The Ace counts as one for all purposes of this 
game. 
Topic: Scoring 
If a player clears the table by capturing all cards, he scores a limpia (meaning a cleansing or a wiping 
out of the table; 2 points). If a player captures the card just played by the player before, this is called a 
caída (meaning a fall).  
 
These two often happen at the same time; under the "official" Quito rules of the Asociación de 
Periodistas Deportivos de Pichincha (the association of sports journalists of the province of Pichincha), 













In the Cuenca rules variation, both events are scored, for a total of 4 points. This variation in scoring is 
not necessarily regional. Some tournaments may give the match (chica) for a doble ronda or caida en 
ronda in the interest of shortening the duration of the entire tournament. 
In Quito only 4 points are given for doble ronda or caida en ronda. A summary of these variations is 
shown below: 
Style Todo dos (Quito) A todo rigor 
Caida y limpia 2 points 4 points 
Caida en ronda 4 points chica 
Doble ronda 4 points chica 





After all five cards are played, there is a new deal. After a new deal, caída does not apply to any cards 
remaining on the table. After all cards have been played (2 deals with 4 players, 4 deals with 2 
players), each player or team counts their collected cards. If the number of collected cards is 20, 6 
points are scored; an additional point is given for each captured card in excess of 20, rounded to 
the next even number.  
 
So, 21 cards gives 8 points, 22 cards still gives 8 points. 23 or 24 cards give 10 points. If both teams 
capture 20 cards, neither side scores 6 points. In this case and all other ties, the non-dealing team scores 
2 points. This is called dos por darlas, "two for dealing (next)", as the scoring team will deal the next 
round. If neither team captures 20 cards, the team with more cards scores 2 points. 
 
If a team reaches exactly 38 points, that team is "out of play," called 38 que no juega (38 that doesn't 
play). The final two points that achieve victory may only be scored by caída. Existing captured cards, 
limpia, ronda will not count towards closing the game for that team. 
A chica is won when a player or team reaches 40 points. The game is won when a player or a team 
wins two chicas or when the opponent doesn't reach ten points at the end of the first chica (this last 
kind of loss is known as "zapatería"). Losing as zapatero immediately disqualifies the team from a 










If the opponent loses with "zapatería" (he doesn't score a perro = ten points), he's called "zapatero", 
probably because he ends up "poor" like a shoemaker (zapato = shoe). It may also be related to the 
expression "Cero, zapatero", a common rhyme colloquially used when referring to the number cero.
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Tabla 33.- Plan de clase utilizado en la Unidad Educativa Liceo del Sur 
Fuente: Unidad Educativa Liceo del Sur 
Elaborado por: Vicerrectorado de la Unidad Educativa Liceo del Sur 
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EXAMPLE OF LESSON PLAN WITH DIDACTIC GAMES BOARD: 
Estructura de un plan de clase por destrezas con criterio de desempeño 
 INSTITUCION:             U. E. LICEO DEL SUR 
CURSO:                         PRIMER AÑO DE BACHILLERATO “A” 
ASIGNATURA:             INGLÉS 
TEMA:                          AJEDREZ 
OBJETIVO:                  DESARROLLO LEXICAL DEL INGLÉS USANDO EL 
                                     AJEDREZ COMO RECURSO DIDÁCTICO PARA LA  
                                     APLICACIÓN DE LOS CONTENIDOS CON EL TIEMPO  
                                     VERBAL TO BE -PRESENTE  SIMPLE 
 BLOQUE DE CONTENIDOS:      UNO 
PROFESOR:                                   DANIEL DE LA CADENA 
TIEMPO:                                        2 PERIODOS DE 45 MINUTOS CADA UNO 
DESTREZA CON CRITERIO DE 
DESEMPEÑO 
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE RECURSOS DIDÁCTICOS CRITERIOS DE EVALUACION 
 Listening -  Desarrollo auditivo de 
nuevo léxico explicado 
 
Speaking – Usar el uso de nuevo 
vocabulario en el juego 
 
Reading – Leer los términos 
expuestos en el pizarrón para el 
desarrollo léxico 
 
Writing – escritura de términos y 
reglas para reforzar el 
conocimiento 
1. Primer Momento didáctico 
Anticipación –  Juego 
Motivacional el Rey dice…The 
King said….(prerrequisitos: 
vocabulario básico y uso del 
idioma en el juego-
movimientos y 
posicionamiento ”right-left-go 
a head-move diagonal-capture 
or take it”) 
2. Segundo Momento – describir 
los procesos del juego. 
Realizar el juego con la guía 
del profesor 
3. Tercer Momento 
Consolidación – Aplicación del 
juego y asistir en el juego a 
través de movimientos y 
prueba pedagógica 
 
-  Tableros de ajedrez – 
incluyen fichas 
 
- Carteles explicativos – con 
los movimientos de cada 







1. Logro: Adquisición lexical 
de nuevo vocabulario en 
inglés y reforzamiento de 
términos ya conocidos. 
2. Indicadores de logro: 
Participación activa a 
estímulos propuestos 
dentro del juego (uso de 
nuevo lenguaje específico). 
3. Técnicas: Método de 
enseñanza Inductivo – 





Tabla 34.- Modelo de Plan de clase en base al proyecto a ejecutar. 
Información científica: adjunta cuadro conceptual. 
Net grafía: http://www.ajedrezescolar.es/#more  
Lugar y Fecha: Quito, 10 de marzo de 2013 




Mapa conceptual de conocimientos impartidos 
 







A continuación se visualizará el trabajo realizado en el cuestionario dirigido con la encuesta, 
se puede apreciar la institución, la ejecución del instrumento, la autorización por parte de las 
autoridades y el modelo de la encuesta realizada,  y validación del instrumento. 
 






































































































































































































































Anexo  13.- Entrevista dirigida a los estudiantes  
              INSTRUCCIONES : 
Por favor dígnese responder el presente cuestionario el cual intenta recabar información  acerca de  
las actividades lúdicas que se aplican en la enseñanza del idioma inglés en los estudiantes de la Unidad 
Educativa Liceo Del Sur  
 
 Marque con una equis (X) el casillero que usted crea conveniente a su criterio, tomando en cuenta 
los siguientes parámetros cualitativos-cuantitativos: 
 
SIEMPRE                                  (S)   4 
FRECUENTEMENTE                     (FR)    3 
RARA VEZ          (RV)                2 
NUNCA                                              (N)                1 
 
1.-  Lea detenidamente las preguntas del presente cuestionario. 
2.- Solicite  ayuda  ante cualquier interrogante con respecto a las preguntas que le prevean dificultad. 
3.- Marque con una  X  el parámetro  de su elección  frente a cada pregunta: 
4.- Elija una sola  opción de respuesta. 
 
OBJETIVOS : 
1. Diagnosticar la necesidad de las actividades tales como juegos didácticos de mesa en la adquisición lexical 
del idioma inglés en los estudiantes del primer año de bachillerato de la Unidad Educativa “Liceo del Sur” 
Preguntas  
    ESCALA CUALITATIVA S FR RV N 
No ASPECTO ESCALA CUANTITATIVA 4 3 2 1 
1 
¿Se realizan actividades lúdicas (juegos) motivacionales 
antes de realizar la clase de inglés, como medio para la 
adquisición de vocabulario básico referente al tema? 
    
2 
¿Aplican juegos o dinámicas en el proceso de enseñanza, 
para comunicarse mediante oraciones afirmativas o 
negativas? 
    
3 
¿Realizan juegos para captar el idioma inglés, 
comunicándose mediante oraciones afirmativas e 
interrogativas? 
    
4 
¿El profesor de inglés aplica recursos necesarios para la 
adquisición del idioma, como técnicas de rol play, diálogos, 
simulaciones y trabajos en pequeños grupos? 
    
5 
¿El desarrollo del vocabulario está aplicado dentro de las 
lecturas comprensivas, como base para la construcción de 
textos medianos y largos en el idioma inglés? 
    
6 
¿En la enseñanza aprendizaje se realizan lecturas 
comprensivas de textos literarios y científicos en pequeños 
grupos? 
    
7 
¿Se realizan juegos de mesa en las clases para aprender 
conocimientos, como ajedrez, parchís, y el cuarenta? 




    ESCALA CUALITATIVA S FR RV N 
No ASPECTO 
ESCALA 
CUANTITATIVA 4 3 2 1 
      
8 
¿En el proceso enseñanza aprendizaje se utiliza el lenguaje 
corporal de manera comunicacional para adquirir el nuevo 
vocabulario, en el grupo clase? 
    
9 
¿El profesor propicia la participación activa de los 
estudiantes en la enseñanza aprendizaje del idioma inglés? 
    
10 
¿En la enseñanza aprendizaje se utilizan materiales 
didácticos que propicien la actividad de los estudiantes? 
    
11 
¿El juego como mecanismo de evaluación de los 
aprendizajes es utilizado en la enseñanza aprendizaje del 
idioma inglés? 
    
12 
¿En la enseñanza aprendizaje del idioma inglés, los 
estudiantes manipulan objetos de juego para adquirir el 
nuevo vocabulario? 
    
13 
¿Se utilizan recursos materiales para aplicar los 
conocimientos adquiridos, como láminas, gráficos y 
maquetas? 
    
14 
¿En la iniciación de las clases se establecen conocimientos 
previos de vocabulario y estructuras gramaticales? 
    
15 
¿El aprendizaje del inglés se realiza con ejercicios útiles en 
la práctica comunicativa?         
16 
¿Emplean entornos diferentes al salón de clase y acordes a 
los temas a tratar, con entrevistas a extranjeros?         
17 
¿Los conocimientos adquiridos permiten que se 
comuniquen con otras personas en inglés, nacionales y 
extranjeros?         
18 
¿Están establecidos los niveles de inglés, básico, 
intermedio y avanzado para atender a la diversidad 
estudiantil?         
19 
¿El docente brinda asistencia cuando se desconoce un 
término, en los proceso de conversación en el grupo clase?         
20 
¿En la enseñanza aprendizaje utilizan la lengua materna o 
español al referirse a un tema o término desconocido?         
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